
/m& 



1 i 1 I i 1 


11 


1 - Jr 

rv a 

— 

_l 


i] 

r i 

í i 

y J 





If 




















































t rrrnnMrr 
lCl / ríui im-D 


Superjuegos electrónicos 

El A B C de la programación 








































































































/J MAQUIAVELLI, 

O ENTRE LA POLITICA 
Y LA ESTRATE GIA 

Un nuevo y apasionante juego en el 
que hay que poner toda la astucia, 
la fuerza y la habilidad para salir 
airoso. 




Comentarios y noticias de los 
wargames y otros juegos de mesa 
existentes en el mercado. 



AUTOPISTA 

LOGA 


Un divertido y excitante juego de 
regalo, para que SUPER JUEGOS no 
sólo sea para leer. 



BIT-BIT 


Comentarios de los cartuchos de 
videojuegos y de ordenador más 
exitosos del momento. 


MSX, LO TIENE 
TODO 

El revolucionario y sensacional 
sistema informático que hace que 
todos los ordenadores hablen el 
mismo lenguaje. 






PROGRAMAS 

REGALO 
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Tres interesantes programas para 
los ordenadores Sord M-5, Dragón 
64 y el nuevo MSX. 


Jt LAS AVENTURAS 

MTENun chip 

Hadas, magos, dragones y 
guerreros son los protagonistas en 
un mundo de fantasiay electrónica. 



EL ARGON 
DEL PIRATA 


Instrucciones del apasionante 
juego de mesa, cuyo tablero a todo 
color te regalamos. 



WALKIE 

TALKIE 


Esta es tu sección y en ella puedes 
escribirnos a nosotros o a tus 
amigos de SJ y hacer intercambios 
en Cambalache. 



EL DRAGON 
DE HAM 


Nuestro blade runner se mete en el 
mítico pais de J.R.R, Tolkien y 
ayuda al granjero de Ham, 




EL OCHO 



Las cartas suelen ser un 
entretenimiento muy socorrido 
para los fines de semana 
invernales. Prueben a jugar El 
ocho. 


58 


KANGAROO, A 


PUÑETAZOS CON 
LOS MONOS 



Te describimos la estrategia a 
seguir para que puedas ayudar 
durante más tiempo al kanguro en 
las máquinas de calle. 


fi O DAVID CRANE, 
O W EL PAPA DE 
PITFALL 


Entrevista con uno de los 
diseñadores de juegos más 
importantes del momento. 


64 


MONITOR 


Todas las noticias y novedades del 
mercado para que estés al día. 


DIRECTOR: ARMANDO SANCHEZ BLUME 

Edita: Manhattan Tranfer, S A Roca i Baille, 10-12, bajos, 08023 Barcelona. Redacción, Administración, Publicidad y Suscripciones, 
211 22 56. Todos los juegos y programas regalo son exclusivos de SUPERJUEGOS. Está prohibida su reproducción y explotación 
sin la debida autorización. 
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No te lo pierdas, permanece atento, estamos preparando un n.° extra de superjuegos, 
cargado de programas, para los nuevos MSX, que va a causar, sensación, y a un precio 
de risa. Resérvalo en tu kiosco. 



N.° 1 


SUPERJUEGOS N,° 1 Con este 
número aprenderás a jugar al 

backgammon, Rick Dekard te 

planteará un apasionante proble¬ 
ma de investigación. Te enseña¬ 
mos tres juegos de cartas. Rega¬ 
lamos un juego de tablero: «Can¬ 
guro». Si tienes un ordenador 
podrás programar tu propio vi- 
deojuego... y hablando de vi¬ 
deojuegos te enseñamos cómo 
sacar el máximo de puntuación 
en el Donkey Kong. Jakeka He¬ 
no de crucigramas, sopas de le¬ 
tras, problemas de lógica, y mil 
cosas mas. 

SUPERJUEGOS N.» 2 Sí te 
gustan los juegos complica¬ 
dos aprende a jugar al Mah- 
Jong. Aquí nuestro juego de re¬ 
galo es «Severiano», un golf de 
sobremesa. También puedes 
aprender a jugar tres variantes 
del dominó, cómo vencer el vi¬ 
deojuego Phoenlx y si tienes un 
ordenador, cómo programarlo 
para hacerte un videojuego de 
laberintos. 

SUPERJUEGOS H* 3 Te ense¬ 
ñamos el Pente, un juego de fa 
Antigua Grecia En esta ocasión 
Rick Deckard viaja a Ja Edad 
Media para descubrir el tesoro 
de los caballeros Templarios. 
Nuestro juego de regalo es un 
magnífico wargame a todo color 
sobre la guerra Irak-lrán. Te en¬ 
señamos los secretos para ga¬ 
nar al Defender, Te enseñamos 



N.° 5 


cómo programar un sensacional 

videojuego de Ski, Walkie-Tal- 
kíe, Bit-Bit y Monitor, para que 
estés at tanto de todas las no¬ 
vedades del mundo de los jue¬ 
gos tradicionales y electróni¬ 
cos. 

SUPERJUEGOS INL° 4 El juego 
de «El Señor de los Anillos» es 

apasionante, ya que reúne las 
características del tablero y las 
posibilidades de imagen de los 
videojuegos. El poker español es 
el Giley. Diveriímendo de Kron, 
el bosque maldito un sensacio¬ 
nal juego, cuyo tablero te regala¬ 
mos, Te contamos cómo se hace 
un programa de ordenador y te 
explicamos el modo de ganar ju¬ 
gando ai Q-bert. Además, como 
siempre, nuestro.suplemenfo de 
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N.° 6 


SUPERJUEGOS N*° € El juego 
de la Vida, uno de tos entreteni¬ 
mientos más divertidos del mo¬ 
mento. Te regatamos el JUEGO 
DEL MONO DE ORO, una apa¬ 
sionante aventura para jugarla 
solo o en compañía. Los trucos 
para ganar al Pitfali. Rick Dec¬ 
kard viaja a Kripton, ia patria de 
Superman. Un programa de re¬ 
galo para tu ordenador: ¡a Inva¬ 
sión Antartica. El catálogo com¬ 
pleto def software presentado en 
Sonimag f 84. Un Juego de car¬ 
tas sensacional: el K1NG. Y 
nuestras secciones de siempre: 
Monitor, Bit-bit, Bazar y el su¬ 
plemento JAKEKA lleno de cru¬ 
cigramas y pasatiempos. 


pasatiempos- Jakeka, y las sec¬ 
ciones de Monitor y Bit-bit. 


SUPERJUEGOS N.° 5 Go, el 
cerco implacable, historia y re¬ 
glamento de uno de los juegos de 
tablero más interesantes. «Los 
anillos de Saturno» y «Puzzle 
de números», programas para 
tu ordenador personal. Las Olim* 
piadas en casa y Acoso en Ni¬ 
caragua, dos juegos de regalo. 


P/D, Cuando mandéis el 
cupón, no olvidéis 
adjuntar el talón por A 
el importe corres • 
pondiente. EHT 
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El secreto de los wargames, / a" a' ,a 
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I no tires tu micro j 


Hemos diseñado la estantería ideal para que no tengas tirado por la casa tu ordenador personal 
y accesorios. Con este complemento no molestarás al resto de tu famüia y tendrás reunido 
todo tu equipo, sacándole el máximo provecho, sin que nadie te moleste. 



RÉF, M-10Q 
PTAS. -13.900 


— Acabado en efecto teca. 

— Todos los cables están fuera del alcance de la vista y a la vez que dá seguridad, 
permite que todos los componentes estén encedidos si se desea. 

— Amplio espacio para guardar cassettes, libros, joysticks, etc. 

— Se vende desarmado en una caja plana, es muy fácil de armar, utilizando 
solamente un destornillador. Instrucciones incluidas. 

— Unidad de puente: 53.35 cms ancho. 15.24 cms alto, 30.48 cms fondo. 








Ref. M-100 - 81,28 cms ancho X 78,74 cms alto X 45,72 cms fondo. 


Los pedidos serán enviados 
20 días después de recibidos. 
Si no estás satisfecho te será 
devuelto el dinero si devuel¬ 
ves el (los) gabinetes sin dañar, 
dentro de las 72 horas de reci¬ 
bido (s). Los gastos de devolu¬ 
ción serán por cuenta del 
cliente. 


MONSER S. A. 

C/Argoi, 9 - Madrid-17 . Teléfono*: (91) 742 72 12 - 742 72 96. 

Por favor envíenme lo; siguientes gabinetes: 

RÉF. No. CANTIDAD PRECIO 

..!£ M ... Ptas ,..33.800 . c/U 

Gastos de envía 


Ptas. 

Ptas. 


TOTAL PTAS. 


TOTAL 


800 


n i 


■ + tiivli>R Itlllflllif I 


□ TALON ADJUNTO □ TALON CONFORMADO ADJUNTO O GIRO POSTAL 

□ GIRO TELEGRAFICO □ CONTRA REEMBOLSO □ TRANSFERENCIA BANCA- 

RIA □ (Cta. No. 836940 del Bco, Central )- □ PAGO APLAZADO - SOLICITE 

INFORMACION. 


NOMBRE Y APELLIDOS . 

DIRECCION .. 

CIUDAD . 

■ 


Baai.|i.*.pAia<Bif *ia V B P4V<*»R + 9Mi km ai ■ s reía 


PROVINCIA 



TEL. 
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II ACHI AV ELLI 


Entre lai 

iN^ftican 



Prepárate a convertirte en un 
político renacentista, prepárate a 
jugar al Machiaveili, un juego de 
intrigas y estrategia que está 
causando furor en los EE.UU. 



En la Italia Renacentista de los Bor- 
gia, los diferentes reinos y repúblicas 
en las que se hallaba dividida la penín¬ 
sula itálica, se disputaban arduamente 
la supremacía económica y política. 

Uno de los personajes históricos de 
la época, es ei legendario Maquiavelo, 
escritor y estadista que con sus escri¬ 
tos, sentó parte de tas bases de la polí¬ 
tica italiana de la época. Entre sus pos¬ 
tulados el que más ha quedado en la 
memoria de todos, es el famoso «el fin 
justifica los medios»». Aunque es posi¬ 
ble que la fama que se le atribuye, fue¬ 
ra tan solo verdad en parte, lo cierto es 
que su nombre y el calificativo de «ma¬ 
quiavélico»», han quedado como ejem¬ 
plo del pol ¡tico intrigante, que no duda 
ni por un instante en utilizar los medios 
que sean necesarios para conseguir 
su objetivo (sobornos, asesinatos, boi¬ 
cots económicos, presiones diplomáti¬ 
cas, etc.). Todos estos recursos ma¬ 
quiavélicos son aplicables al mundo en 
que vivimos hoy en día, y de ellos nace 
la esencia del juego que vamos a co¬ 
mentar. i 

«MACHIAVELLI», editado en 
EE.UU. por la casa Avalon Bill e impor¬ 
tado en España por Wargames, 
D.S.A., es un juego que por las carac¬ 
terísticas que posee ¡o podríamos cla¬ 
sificar como de tipo «diplomático», 
atendiendo a la clasificación ya hecha 
en un artículo sobre los juegos de es¬ 
trategia y publicado en esta misma re¬ 
vista en el número precedente. 

Este juego que trata de recrear todo 
el ambiente de la Italia renacentista en 


un tablero, está basado esencialmente 
en las dotes «diplomáticas» de cada 
jugador con sus compañeros de juego. 
Concretamente se desarrolla sobre un 
tablero que nos esboza el mapa de Ita¬ 
lia de la época, dividido en «provin¬ 
cias» y que comprenderlas repúblicas 
de Florencia y Venecia, el Ducado de 
Milán, el Reino de Nápoles:(que repre¬ 
senta los intereses de la corona de 
Aragón en Italia), los Estados Pontifi¬ 
cios, parte de la Francia de ios Valois, 
la Austria de ios Habsburgo (que repre¬ 
senta en este caso los intereses de la 
corona de Castilla) y posesiones del 
Imperio Turco-Otomanc^'ll 

OBJETIVOS J 

El juego, según el número de juga¬ 
dores que participan eri el, se halla 
compartimentado en escenarios (cua¬ 
tro concretamente que están ambien¬ 
tados en los años: 1385,1454,1499 y 
1521), y tiene como objetivo el que uno 
de los jugadores, mediante sus habili¬ 
dades diplomático-financieras y, cómo 
no, maquiavélicamente, consiga la 
conquista y control del mayor número 
de estados posible, en el término de 
tiempo marcado por el reglamento del 
escenario en que esté inmerso. 

ELEMENTOS 

Aparte del tablero de cartón forrado 
ya descrito anteriormente, nos encon¬ 
tramos en primer lugar con unas 500 
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piezas de juego {fichas cuadradas de 
cartón) que representan las diferentes 
unidades terrestres, marítimas, los 
«maquiavélicos asesinos» y dinero 
que nos servirá para mantener la pre- 
caria economía del estado que se con¬ 
trole, así como para financiar las ma¬ 
niobras políticas (sobornos, pago de 
estipendios a los asesinos, etc...). 

E! juego, también nos proporciona 
un cuaderno con lo que llamaremos 
«hojas de control», que nos servirán 
para efectuar las jugadas por escrito, 
pues es indispensable en la mecánica 
del juego la utilización de estas hojas 
para el control efectivo de las órdenes 
económicas y de movimiento, tanto por 
parte del propio jugador como para re¬ 
solver litigios en caso de duda de sus 
oponentes. 


DESARROLLO 


El juego propiamente dicho, se de¬ 
sarrolla en base a lo que se denomina 
«campañas». Durante el período de un 
año, podremos realizar tres campa¬ 
ñas; la de primavera, la de verano y la 
de otoño. Siempre al comenzar partire¬ 
mos de la campaña de primavera. 

Tal como sucede en la mayoría de 
juegos de este tipo, ei reglamento pre¬ 
senta dos niveles de juego: el básico 
ideal para principiantes en general, y el 
avanzado en el cual intervienen toda 
una serie de factores innovadores con 
respecto al básico. La secuencia de 
juego, que no es más que los pasos 
que hay que hacer para pasar de un 
turno a otro, en el reglamento «básico» 
es idéntica en las tres «campañas»; en 
primer lugar se negociará (fase en la 
cual los jugadores harán y desharán 
pactos, intrigarán contra el vecino, tra¬ 
tarán de convencer a sus enemigos de 
que sus intenciones son buenas, en 
definitiva prepararemos la estrategia 
diplomática por la cual vamos a efec¬ 
tuar los movimientos durante este tur¬ 
no), a continuación, y una vez haya ter¬ 
minado fa fase de negociación, pasa¬ 
remos a escribir las órdenes que he¬ 
mos concertado con nuestros aliados, 
en las «hojas de control» ya menciona¬ 
das, ejecutándose según lo escrito en 
esas hojas a continuación las órdenes 
y resolviéndose los conflictos que pue¬ 
dan suscitar. i'*~ 

Pero es ya en el nivel «avanzado», 
cuando MACHIAVELLI se convierte en 
el juego apasionante y divertido. En 
esencia el juego es el mismo, pero 
cambian cosas fundamentales con 
respecto al nivel «básico»; la aparición 
de la economía, los desastres natura¬ 
les, los asesinatos, los sobornos, etc., 
hacen que este nivel sea el que real¬ 
mente nos revele los secretos de la di¬ 
plomacia de la época. I 

La secuencia de juego en et nivel 
«avanzado», cambia en cada campa¬ 
ña; al principio de los turnos de prima¬ 
vera y verano hacen acto de aparición 


los desastres naturales (pestes, ham¬ 
bres), mediante ia tirada de dado y con 
ta ayuda de unas tablas se ven cuales 
son tas provincias que han resultado 
afectadas por los desastres. El hambre 
que aparece en primavera, implica la 
disminución de las rentas que nos pro¬ 
duce esa provincia, al final de la cam¬ 
paña las «hambres» son retiradas del 
juego, junto con las unidades que han 
quedado en esas provincias y que se 
consideran fallecen por falta de recur¬ 
sos. La peste, otra catástrofe natural, 
aparece en ta campaña de verano y eli¬ 
mina automáticamente a cualquier uni¬ 
dad que se encuentre en las provincias 
afectadas, este desastre natural nos 
provocará verdaderas roturas en los 
sistemas ofensivo-defensivos y a más 
de un jugador le llevará a su final antici¬ 
pado. Es pues importante et tener en 
cuenta estos desastres «imprevistos», 
porque pueden dar al traste con toda 
una estrategia elaborada a lo largo de 
Mwarfla. I I 

En la campaña de primavera y des¬ 
pués del paso de las «hambres», se 
efectúa el cálculo de rentas que produ¬ 
ce cada estado (ingresos económicos 
que tiene el jugador); obtendremos 1 
ducado (que es la moneda que se utili¬ 
za en ei juego), por cada provincia, ciu¬ 
dad y mar controlado, a ello se le aña¬ 
dirá la renta variable que se determina 
por tirada de dado y consultando la ta¬ 
bla correspondiente, (esta renta varia¬ 
ble no será más que ei intento de refle¬ 
jar en el reglamento, la posibilidad de 
que en un año tengamos una cosecha 
excepcional, o que por ei contrario nos 
encontremos con unos recursos ali¬ 
menticios bastante exiguos, etc.). 

Así pues, mientras que en el nivel 
«básico», el número de unidades que 
poseía cada país, venía determinado 
por ei número de ciudades que tenía 
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cada jugador, ahora la base del cálculo 
no es la geográfica, sino que un Estado 
solamente podrá mantener sus unida¬ 
des pagando 3 ducados por cada uni¬ 
dad en concepto de mantenimiento. 
Existe asimismo en ei reglamento la 
posibilidad de adquisición de unidades 
especiales de élite, pero son bastante 
más caras, a la vez que evidentemente 
bastante más efectivas. 

Las restantes fases son comunes a 
todas ¡as campañas (primavera, vera¬ 
no y otoño). La fase de negociación es 
la esencia del juego. En ia fase de 
préstamo de ducados, se podrán pedir 
préstamos a ta banca que tendremos 
que devolver al cabo de uno o dos 
años, según ei plazo de devolución 
que hayamos escogido, con los intere¬ 
ses correspondientes al capital que 
nos hayan prestado. En caso de no po¬ 
der devolver los préstamos a la banca, 
nos serán negadas nuevas peticiones 
de crédito en lo sucesivo, nos asesina¬ 
rán. El asesinato significa la inmoviliza¬ 
ción de todas las unidades durante un 
turno. 

A continuación, en la fase de escritu¬ 
ra de órdenes, se introducen nuevos 
elementos: ei gasto de los ducados en 
creación de nuevas unidades, el so¬ 
borno de unidades enemigas, el con¬ 
tra-soborno de unidades propias, su¬ 
blevaciones y asesinatos. El asesinato 
implica la muerte del monarca, mo¬ 
mento que aprovechan las provincias 
para sublevarse quedando por ello las 
unidades militares inmovilizadas, sien¬ 
do en definitiva el caos para el Estado. 

La última fase ai igual que en el nivel 
«básico», es la ejecución de las órde¬ 
nes escritas y la resolución de los con¬ 
flictos planteados como consecuencia 
de las órdenes. 

CONCLUSIONES 

El juego nos viene presentado en 
una aceptable calidad de diseño y re¬ 
glamento, tal y como es costumbre en 
la mayoría de estos juegos de origen 
anglosajón. Es desde luego un juego 
pensado para ser desarrollado por 8 ju¬ 
gadores, ya que la búsqueda del espa¬ 
cio vital con esta cantidad se convierte 
a corto plazo en una cuestión de super¬ 
vivencia como estado independiente; 
es recomendable a grupos de amigos 
que estén interesados por el desarrollo 
de juegos diplomáticos, siendo éste 
uno de los mejores juegos publicados 
sobre el tema en cuestión. Es por todo 
ello que el juego ha sido uno de los es¬ 
cogidos para el desarrollo del IV Cam- 
pionat de Catalunya de Simulació His¬ 
tórica que se celebró en Barcelona a fi¬ 
nales de octubre. 

Su reglamento original en inglés, se 
halla traducido por especialistas en el 
tema, y la edad recomendable, según 
e! editor, para comenzar a jugar es a 
partir de los 12 años. 

HE Por Xavier P. Rotllan 
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SUSCRIPCION • SUSCRIPCION • SUSCRIPCION 


Deseo suscribirme por 12 números a SUPER JUEGOS por 
la cantidad de____ptas., que haré efectivas mediante 

- Cheque bancario al portador, que adjunto. 

Empezando a recibir el número 

Nombre y apellidos .... 

Dirección ..... Población 

D.P.... Provincia 

TARIFAS: España: Por correo normal 2.250 ptas, 

Europa: Por correo normal 2.450 ptas. 

Por avión 2.650 ptas. 

América: Por avión 4.450 ptas. 

Enviar a: 

SUPER JUEGOS - Roca i Batlle, 10-12 - 08023 Barcelona - España 
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EL MONO EN LA MESA 


TRAFA1GAR 

T rafalgar» es un jue¬ 
go de simulación 
naval editado por 
«Juegos NAC». Como su 
nombre lo indica se trata 
de revivir en un tablero 
las incidencias de la famo¬ 
sa batalla que tuvo como 
protagonistas a españoles 
y franceses por un lado y a 
ingleses por otro. En «Tra¬ 
falgar» pueden intervenir 
dos o tres jugadores de 
edad superior a los once 
años, y divertirse durante 
una hora por lo menos. 

El juego se entrega con 
un tablero de cartón que 
representa la superficie 
marina donde se libró la 
batalla y varias plantillas 
auxiliares. También trae 
un dado normal de made¬ 
ra, 147 fichas que presen¬ 
tan a los buques partici¬ 
pantes en la famosa bata¬ 
lla naval, una bolsa para 
guardar las fichas y una 
pantalla separadora con 
las instrucciones. 



AZULES Y 
GRISES 
ERENTE A 
FRENTE 

D entro de su serie de 
wargames «Juegos 
NAO comercializa 
«La Guerra de Secesión» 
que trata —obviamente— 
de la famosa guerra civil 
norteamericana. Según 
los expertos este enfren¬ 
tamiento bélico entre yan- 
kies y confederados o azu¬ 
les y grises, fue la primera 
guerra moderna de la his¬ 
toria. 

En este interesante jue¬ 
go pueden intervenir en¬ 
tre dos y cuatro jugadores, 
cuya edad es recomenda¬ 
ble sea superior a los doce 
años, ya que tiene sus difi¬ 
cultades, El tiempo de 
cada partida oscila entre 
dos a dos horas y media. 

Aparte del tablero de 
64x80 que representa el 
Este de los EE.UU, el juego 
viene provisto de un dado 
especial de wargame, un 
libro de instrucciones 
muy detallado, con graba¬ 
dos y dibujos, 304 fichas y 
2 cubetas con casillas 
para guardar tales fichas. 


E l popular Donkey 
Kong de los video- 
juegos y juegos de 
ordenador también ha sa¬ 
lido en su versión de table¬ 
ro para que nadie se príve 
de sus aventuras. La com¬ 
pañía MB ha lanzado un 
precioso tablero a todo co¬ 
lor con el juego que sigue 
las mismas pautas de los 


otros, pero que resulta 
muy divertido para llevár¬ 
selo allí donde no tenemos 
aparatos. El juego es espe- 
ctalmente recome ndable 
para jugadores entre 7 y 
14 años, quienes deberán 
poner toda su habilidad 
sobre la mesay contar con 
mucha suerte para resca¬ 
tar ala dama. 


2. a EDICION DEL 
JUEGO «INVASION» 



D ebido al notable 
éxito que tuvo en su 
día la edición del 
«mini-juego» de inicia¬ 
ción «IIíVASION», Maque- 
tismo y Simulación como 
asociación dedicada a la 
promoción y difusión de 
este tipo de hobby ha deci¬ 
dido la reedición de este 
juego, mejorando y cam¬ 
biando algunos de sus ele¬ 
mentos cara a darle una 
presentación y mejor aca¬ 
bado. 

El juego se desarrolla 
sobre un plano hipotético. 


el enfrentamiento entre 
unidades de dos países an¬ 
tagonistas, correspon¬ 
dientes a la época napo¬ 
leónica (1760-1815), que 
intentan conseguirla ocu¬ 
pación de toda una serie 
de pueblos del adversario. 
Planteado de una manera 
excepciónalmente sene 1- 
11a, este juego desarrolla 
los sistemas básicos sobre 
los cuales se desenvuelve 
cualquier juego de este 
tipo que existen actual¬ 
mente en el mercado, es 
adecuado pues para aque- 
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líos que deseen conocer 
parte de los mecanismos 
más elementales que com¬ 
ponen los juegos de este 
tipo y que en otros juegos 
se halla mucho más com¬ 
plicado* 

Las mejoras más sus¬ 
tanciales, corresponden 
por una parte a un mejor 
diseño gráfico del tablero 
del juego, así como la in¬ 
clusión de una plantilla 
con fichas troqueladas de 
cartón que dan una visto¬ 
sidad inusitada al juego; 
las instrucciones se ha¬ 
llan ilustradas con nue¬ 
vos ejemplos para dar 
más claridad a la hora de 


entender sus apartados. 

El juego que tiene un 
precio de venta al público 
de 535 ptas. ya puede em¬ 
pezarse a considerar 
como «un clásico» dentro 
de la pequeña historia que 
empiezan a tener estos 
juegos. Lo encontraréis en 
cualquiera de las tiendas 
especializadas en juegos 
que hay por toda España, 
pero si no pudierais acce¬ 
der a ellas podéis pedirlo 
contrarreembolso al Club 
MAQUETISMO Y SIMU- 
LAGXGUj C/. Príncipe Jor¬ 
ge, 31-33, esc. B, entlo, 1. a : 
08014 - Barcelona. 




UN VENECIANO 
EN CHINA 


M arco Polo no sólo es el nombre del famoso 
aventurero veneciano que trajo a Europa 
entre otras muchas cosas de Oriente, los 
spaghettis, sino también el nombre de un juego de 
Cefa. Se trata de un juego de viaj es y aventuras, cuyo 
tablero es el mapa con la ruta de Marco Polo desde 
Venecia a Khambalik capital del reino del Gran 
Khan. Este, en el juego, recompensa a los viajeros 
con una «tabla de oro», pero a lo largo del recorrido 
los viajeros-jugadores comercian y luchan contra 
bandidos y corsarios que les salen al paso. El juego 
está muy bien presentado y además del tablero trae 
fichas plásticas, monedas, cartas y dados. 


EJECUTIVO EN ACCION 


E l más clásico de los 
juegos de sobreme¬ 
sa que hizo pasar 
largs horas de entreteni¬ 
miento a nuestros padres, 
y quién sabe si a nuestros 
abuelos, es sin duda algu¬ 
na El Palé» Tradicional 
juego de finanzas en el que 
tu habilidad como hombre 
de negocios es el factor 
que te conducirá a la victo¬ 
ria. Básicamente el meollo 
del juego estriba en la es- 
p e cu! ació n ínm obiliaria, 
que puede verse afectada 
por una serie de factores 
-tarjetas de suerte o de 
sorpresa— que en cada 
momento harán variar tu 
estrategia comercial. Pro¬ 
ducido por CEPA de Zara¬ 
goza, El Palé se presenta 
en dos versiones una de 
tablero plegable en cua¬ 
tro, o de viaje, y otra para 
casa. Este extraordinario 
entretenimiento puede ju¬ 
garse a partir de los nueve 
años de edad, sus instruc¬ 
ciones son sencillas pero 
su mecánica es variada y 
muy divertida. Dada la lar¬ 
ga duración de este juego 


se recomienda como ex¬ 
cepcional pasatiempo en 
las tardes de los días fes¬ 
tivos. 


GUERRA A LOS 
MONOPOLIOS 

L a prestigiosa firma REDAC¬ 
TA acaba de lanzar al merca¬ 
do un revolucionario juego 
que no dudamos va a conmocionar 
a los empedernidos j ugado res de 
tablero. Se trata de AJTTDfÜHO- 
POLY un pasatiempo que pretende 
defender la libre economía de mer¬ 
cado luchando contra trusts y mo¬ 
nopolios, Inventado por el doctor 
Ralph Anspach hace unos diez 
años, el juego ha sido objeto de un 
pleito que incluso ha llegado al Tri¬ 
bunal Supremo de los EEUU, Da¬ 
mos desde nuestras páginas la 
bienvenida a España de este con¬ 
trovertido juego, augurándole el 
mismo éxito que ha tenido en otros 
países de Europa, éxito que no du¬ 
damos va a tener ya que ademas de 
muy divertido, su precio, alrededor 
de 1.500 pesetas, resulta franca¬ 
mente razonable. 
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Aunque no preten¬ 
das entrar en el Mi¬ 
nisterio de Trans¬ 
portes y Telecomu¬ 
nicaciones, te pro¬ 
ponemos un juego 
que a pesar de su 
sencilla apariencia, 
puede convertirse 
en un endiablado 
pasatiempo para 
dos personas. 


E l objetivo de cada jugador con¬ 
siste en construir una autopista 
continua entre los dos extre¬ 
mos del tablero. Para ello cada uno ob¬ 
tendrá at iniciar la partida un número 
determinado de tramos de autopista: 
10 de ángulo, 5 rectas, 6 tramos de 
«T», 3 cruces y 1 tramo final. Para faci¬ 
litar el reparto los hemos coloreado de 
distinta forma, aunque en realidad eso 
carezca de importancia pues cada ju¬ 
gador puede utilizar en su camino tra¬ 
mos colocados por su oponente. 

Al comenzar la partida se harán 
suertes -con una moneda por ejem¬ 
plo- sobre quien ha de salir. El jugador 
que inicie la partida elegirá si su auto¬ 
pista es la que atraviesa el tablero de 
norte a sur, o de este a oeste, colocan¬ 
do el primer tramo donde mejor le con¬ 
venga. Luego le tocará el turno al se¬ 
gundo y así sucesivamente, hasta que 
uno de los jugadores haya unido los 
dos extremos del tablero por él elegi¬ 
dos. 

Sin embargo hay que observar va¬ 
rias reglas: 

1 , a Una vez el jugador haya colocado 
un tramo, sea del tipo que sea, ya no 
puede volver a utilizarlo. Es decir la fi¬ 
cha jugada deberá permanecer obliga¬ 
toriamente en su sitio hasta el final de 
la partida. 

2. a Los tramos deben ajustar perfec¬ 
tamente con los ya colocados (ver figu¬ 
ra). De ahí la importancia del tramo fi¬ 
nal que sirve para cortar el avance del 
contrario, pues al no poder empalmar 
con ninguno impide que el adversario 
continúe su camino obligándole a dar 
un rodeo. Por ello el tramo final debe 
tan sólo jugarse en casos muy extre¬ 
mos. 

3. a Como ya advertimos, los tramos 
colocados son comunes, es decir que 
por conveniencias dei juego pueden 
ser utilizados por ambos jugdores en su 
camino hacia la meta. Por ello la auto¬ 
pista de norte a sur, o la de este a oeste, 
puede tener tramos de dos colores. 
Consejos: 

1.° Hay que utilizar un plan precon¬ 
cebido de trazado por lo que la ficha ini¬ 
cial de la partida no debe colocarse 


obligatoriamente en los bordes del ta¬ 
blero. 

2.° Una excelente táctica de juego 


consiste en hacer gastar tramos clave 
ai adversario para impedir qe pueda 
utilizarlos en beneficio propio. 


La ficha Ayfa ficha B no pueden colocarse tal como se ve en la figura ya que no «empalman» con tas de¬ 
más formando un tramo continuo . En el cuadro C sólo pueden colocarse las fichas indicadas que pro¬ 
longan fa autopista. 
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NIGHTMARE 

(PESADILLA) 

Philips 

Consola: videopac 
G-7000, G-7400 V 
Jet-47 Radiola 
Mandos: Palanca 
jugadores: i ó 2 


C uando pongas este cartu¬ 
cho en la consola lo que 
verás en pantalla será 
una especie de futbolín de sala 
mucho más moderno y cómodo. 
Aquí tienes tres niveles, el de de* 
mostración, el de un jugador y el 
de dos. 

Cada uno de Eos equipos está 
formado por seis jugadores -1 
portero, tres centrocampistas y 2 
delanteros^, y aunque te parez¬ 
can pocos verás cuando juegues 
que no es así, porque con práeti- 
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FUTBOLIN 

Philips 

consola: videopac 
G-7000, G-7400 y 
Jet-47 Radiola 
Mandos: Palanca 
Jugadores: i ó 2 


ca conseguirás ser 
un Pelé o un Mara- 
dona. 

¡El partido comienza! Cuando 
el equipo contrarío vaya a tirar la 
pelota tú tienes que tratar de cor¬ 
tar el paso de ésta. Una vez que 
lo hayas conseguido procura uti¬ 
lizar los rebotes de la pelota y ha¬ 
cer pases a tus compañeros, 
para chutar a portería al menor 
descuido del portero. En pantalla 
aparece un marcador para cada 
equipo y gana el primero que 
consiga diez goles. Si quieres 
ganar a tus amigos, primero 
practica con el ordenador. Es un 
consejo de amiga, jejeje, 
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i quieres tener una gran 
aventura y divertirte ca¬ 
zando fantasmas, para lo 


POR 

TELLO 

HELBUNG 


cual te tienes que figurar que 
eres «Juan sin miedo», aquí te 
presento una verdades «pesadi¬ 
lla», un divertido vtdeojuego. 

«Pesadilla» tiene 12 variacio¬ 
nes y seis niveles de dificultad 
para elegir y en la más fácil tienes 
tres opciones. La primera es ju¬ 
gar con el ordenador, la segunda 
hacerlo con un compañero y la 
tercera que la consola te haga 
una demostración de cómo se 
juega. 

Si te decides jugar solo pues lo 
tienes muy difícil amigo. Una vez 
que entras en el caserón sólo po¬ 
drás salir por el último piso y por 
una puertecita muy pequeña. 
Apenas los fantasmas se ente¬ 
ran de que estás adentro co¬ 
mienzan a perseguirte. Tú no tie¬ 
nes que dejar que te toquen, 
pues entonces se acaba tu pesa¬ 
dilla y tú también. Para saber si 
los fantasmas se mueven o no, 
tienes un indicador, ya que son 
invisibles cuando estás en el in¬ 
terior de fa casa. Antes de captu¬ 
rarte se vuelven visibles, pero a 
veces ya es demasiado tarde 
para ti. 

Las oportunidades que tienes 
de salvarte son tres. En tu cami¬ 
no encontrarás de repente que 
algo obstruye tu paso y te obliga 
a seguir por otro lado, y por si fue¬ 
ra todo esto poco tenebroso, co¬ 
mienza una tormenta, cuyos ra¬ 
yos se convierten en peligrosísi¬ 
mas bolas de fuego que penetran 
en la mansión. Pero los rayos tie¬ 
nen también sus ventajas, por¬ 
que con su luz se reflejan ios fan¬ 
tasmas y si tienes habilidad pue¬ 
des esquivarlos. Cuando consi¬ 
gues pasar al piso superior sano 
y salvo, ef fantasma que te perse¬ 
guía queda aturdido y si So tocas, 
desapaece, con lo que ganas 
puntos extras. 

En ef nivel 3 puedes salir des¬ 
pués de capturar a un fantasma 
como mínimo. En ios niveles 4 ; 5 
ó 6 tienes que capturar un fantas¬ 
ma en uno de los dos primeros pi¬ 
sos y luego tocar un arca, donde 
se encuentra el plano de la casa. 

Cuando juegan dos jugadores, 
uno lleva a los fantasmas y el otro 
al valiente hombrecito. Para dar¬ 
te ánimos ponte el radiocassette 
y escucha la canción de caza 
fantasmas o el Thriífer deí Jack- 
son. A veces te quita el miedo. 


BEDLAM 

Vectrex 

Consola: Vectrex 
Mandos: Palanca 
Jugadores: 1 ó 2 


V 


E ste es un juego muy diver, 
pero también muy peligro¬ 
so, ya que tu misión es de¬ 
fender tu galaxia de una invasión 
extranjera. Para defender tu pla¬ 
neta cuentas con un canón que 
puede girar en todas direcciones 
y disparar sus mortíferos rayos. 
Sin embargo, las armas enemi¬ 
gas también son mortales, de 
modo que tus reflejos han de ser 
instantáneos para neutralizar 
sus disparos. 

El juego tiene tres niveles de 
dificultad, siendo el primero ade¬ 
cuado para aprender á conocer a 
«Bedlam». Como podrás apre¬ 
ciar muy pronto el juego es senci¬ 
llo, pero con sus truquillos. Por 
ejemplo, sí por alguna razón ya 
no puedes controlar la avalancha 
enemiga y ésta está a punto de li¬ 
quidarte, puedes apretar el botón 
número dos del mando y los pul¬ 
verizas a todos. Pero ¡ojo! esto 
sólo puedes hacerlo una vez por 
fase, También recuerda que tie¬ 
nes tres cañones por juego y que 
puedes conseguir uno extra cada 
seis mil puntos. La cantidad de 
munición es ilimitada, ío cual es 
de agradecer, ya que de tí depen¬ 
de el futuro de la galaxia Bediam. 





























CAVERNAS 
DE MARTE 

Atan 

Ordenador: Atan 
600 XIV 800 XL 
Mandos: Palanca 
Jugadores: i ó 2 
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i te gusta hacerte pasar 
por un astronauta, este 
juego te gustará mucho, Y 
si además sabes jugar al Donkey 
Kong, Step Up te resultará muy 
parecido. Cuando comienzas te 
encuentras bajo ¡a superficie en 
el piso más bajo y lo que tie¬ 
nes que conseguir es subir a ella. 
Para esto tienes unas escaleras, 
pero es más fácil decir qué pue¬ 
des subir por ellas, que hacerlo 
realmente. En el camino de as¬ 
censo tienes muchos obstáculos 
y enemigos que te saldrán al en* 
cuentro. Por ejemplo en los te¬ 
chos del primer y tercer piso hay 
unas grúas que van y vienen de 
un lado a otro de la pantalla. Tus 
peores enemigos son los rato¬ 
nes, tas arañas, tos monstruos, 
etc. 

Para pasar al segundo piso, 
sólo cuentas con una escalera 
por la que podrás subir sólo 
cuando la araña, con su tela, esté 
despistada. Tienes que ser muy 


rápido para aprovechar ese ins- \ 
tante y pasar. Otro enemigo peli¬ 
groso es un OVNI Cuando te 
aparezca y no puedas despistar¬ 
lo subiendo por la escalera, pro¬ 
cura saltar por encima de él, 
apretando el botón del mando y 
dirigiéndolo hacia arriba si quie¬ 
res elevarte más, 

St consigues llegar arriba pa¬ 
sarás a la siguiente fase. ¡Ah! 
Pero como se supone que estás 
en otro planeta tienes energía y 
tiempos limitados para conseguir 
salir a la superficie. 

00000000 


A qui tienes que maniobrar 
un coche evitando la 
muerte ante el choque con 




E n un siglo del futuro, los te¬ 
rráqueos se enteran de 
que los marcianos han 
conseg uido fabricar una arma te¬ 
rrible y que Ja misma está escon¬ 
dida en las profundidades del 
planeta. Tu misión es desactivar 
@1 funcionamiento deJ sistema 
explosivo, para evitar que pueda 
ser utilizado contra la Tierra. De¬ 
cirlo parece fácil pero el asunto 
es que tienes que ir y meterte en 
la boca det lobo, en este caso Jas 
cavernas donde los marcianos 
tienen sus bases secretas, 
Cavern of Mars tiene cuatro 
niveles de dificultad, la cual se 
establece por el número de ba¬ 
ses que hay que atravesar sal¬ 
vando las defensas enemigas, 
no sólo de cohetes, sino también 
de compuertas electrónicas que 
se abren y se cierran imprevista¬ 
mente, El primer nivel se denomi¬ 
na novato y sólo tiene dos ba¬ 
ses, Se puede decir que es ob¬ 
viamente la más fácil; el segundo 
nivel es piloto, que consta de 
tres bases; el tercero es guerre¬ 
ro, que tiene cuatro bases y el 
quinto, con cinco bases, es co¬ 
mando. Este último es el más 
complicado de todos y para con¬ 
seguir tu objetivo aqu i tienes que 
tener una extraordinaria capaci¬ 
dad de reflejos, pero con práctica 
todo se consigue. 
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USE 
TRAP 

colecovisíon 
Consola: CBS 
ColecoVision, Atari 
2600 e intellevision 
Mandos: Palanca 
jugadores: i ó 2 


A quí tienes que mamoorar 
un coche evitando !a 
muerte ante e> choque con 
Eama, un insecto horrible y mor¬ 
tal. En medio de un campo halla¬ 
rás a estos monstruos perforado¬ 
res, que primero aparecen como 
larvas (Lar), que te persiguen, 
luego se convierten en escaraba¬ 
jos (Boo), y finalmente llegan a 
adultos (Eama). Estos te pueden 
atacar por detrás y si te alcanzan 
estás perdido. Pero a veces tie¬ 
nes el camino libre y ganas mu¬ 
chos puntos extras. Si dejas fue¬ 
ra de combate a un monstruo en 
el centro de un campo rojo, tie¬ 
nes una opción de sumar unos 
100 mil puntos extras. Por cad 
monstruo que elimines tienes 
100 puntos; por 2, 3,000 puntos; 
por 3 + 10.000 puntos, y por 4 
100.000, El coche es controlable 
en las cuatro direcciones y pue¬ 
des aumentar o reducir veloci¬ 
dad. Si tu coche cae en uno 
los agujeros negros que los 
monstruos han perforado, que¬ 
darás fuera de combate, pero 
consigues e¡ nivel total de punta 
je, consigues un coche extra. 
Suerte, 
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siempre las tienen todas consigo 
porque en determinados mo¬ 
mentos. el inocente e inofensivo 
ratoncito puede convertirse en 
un perro feroz y dar cuenta de 
ellos. La misión del ratoncito es 
comerse todos los trocitos de 
queso que hay en todo el laberin¬ 
to y cuando Jo consigue puede 
pasar a la fase siguiente, en 'a 
que la dificultad radica en la ma¬ 
yor velocidad con que debe ha¬ 
cer todo para evitar a los malva¬ 
dos enemigos. 

En el cuarto nivel de este jue¬ 
go, la cosa se pone estupenda 
porque aquí es cuando aparece 
el maldito pajarraco que hasta 
que le tomas el tiempo, te las 
hace pasar negras. Es terrible¬ 
mente pesado. Les puedo ase¬ 
gurar que no es un juego de labe¬ 
rinto más. Es realmente muy en¬ 
tretenido, porque tiene muchas 
sorpresas y aunque no es difícil, 
tampoco es fácil. Además, que 
dudo mucho que te canse o abu¬ 
rra. Que 3o pases bien y que no te 
pierdas. 


M ouse Trap es un juego 
en el que ei protagonista 
es un ratoncito aJ que 
debes ayudar a comerse su que¬ 
so a través de los pasillos de un 
peligroso laberinto, por donde lo 
acosan perros, gatos y aves de 
rapiña. Para evitarlos puedes 
abrir puertas y pasillos secretos. 
Claro que los malvados gatos no 




















































un sistema revolucionario 



VAWAV 



Los nuevos ordenadores japoneses que incorporan el sistema 
MSX son capaces de entenderse entre sí, sin importar quien 

sea el fabricante. 


E l sistema MSX viene a terminar 
con e! babélico caos de lengua¬ 
jes. Gracias a él tu microordena¬ 
dor ya no será incompatible con el de 
tus amigos y podrás tener muchas más 
opciones de juegos, ya que podrás in¬ 
tercambiar todos los cassettes o cartu¬ 


chos que desees. Pero no sólo eso, 
sino que al ser compatible con otros or¬ 
denadores, los periféricos de unos ser¬ 
virán los de otros y no será necesario 
comprarlos todos de ¡a misma marca. 
Es decir que, del mismo modo que 
puedes hacer tu cadena de HiFi con 


aparatos de distintos fabricantes para 
que se adapten mejor a tu gusto, lo 
mismo podrás hacer con tu microorde¬ 
nador y sus accesorios. El MSX acaba 
con los inconvenientes de compatibili¬ 
dad entre ordenadores, incluso de la 
misma marca, como sucede hasta 
ahora. 

Sony, Pioneer, JVC, Hitachi, Canon, 
Toshiba, entre las quince marcas más 
famosas de Japón, se han unido adop¬ 
tando el nuevo sistema desarrollado 
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por la empresa norteamericana Micro¬ 
soft. Un sistema que permitirá a sus 
usuarios enchufar un sintonizador, 
procesar imágenes de vídeo y hasta 
controlar un brazo robot y almacenar 
información en un cartucho. 

El secreto del M$x 

El secreto del sistema consiste en 
una combinación de chips. Su micro- 
procesador central es el famoso Z- 
80A, se relaciona con el chip de vídeo 
TMS-9918A y ei chip de audio AY-3- 
8910, loque permite una resolución de 
texto de 24 líneas por 32 ó 40 caracte¬ 
res; un modo gráfico de 256 x 192 
puntos, 16 colores; 32 sprites y un so¬ 
nido de 8 octavas y 3 voces. 

Pero esto que resulta verdadera¬ 
mente interesante es potencialmente 
extraordinario, ya que los chips MSX 
se combinarán en un futuro muy próxi¬ 
mo en una sola pieza de silicio, lo cual 
llevará los 32 K actuales a 64 K de 
color. 

El superchip MSX podrá ser adapta¬ 
do para el control y empleo de muchos 
electrodomésticos y sobre todo para 
vídeos y equipos de alta fidelidad. Los 
aparatos con norma MSX tienen en ge¬ 
neral dos entradas para cartuchos. 
Una para ser usada para extra RAM y 
otra para aplicaciones de procesa¬ 


miento de palabras o ampliación de da¬ 
tos. A través de ¡os cartuchos de extra 
RAM, la especificación básica puede 
ser aumentada de 16 K a un megabyte, 
aunque el más grande es, hasta ahora, 
el Hitachi MBH-1 con 96 K. 

Dentro de la misma norma y con el 
objetivo de hacer más versátiles los 
aparatos, la Sony ha desarrollado un 
cartucho de retención de data. Se trata 
de un cartucho de 4 Kque funciona con 
pilas, de modo que cuando desenchu¬ 
fas el aparato no pierdes data. Como 
puedes apreciar la idea es muy atracti¬ 
va, porque en la medida que se perfec¬ 
cione podrá desplazar a los discos en 
su papel de memoriones y, obviamen¬ 
te, costarán mucho menos. 

El mismo idioma 

Con la norma MSX desarrollada por 
Microsoft, los japoneses pretenden or¬ 
denar el caos idiomáticoqde existe ac¬ 
tualmente y que hacen que no sólo or¬ 
denadores de distintas marcas no pue¬ 
dan entenderse entre sí, sino hasta di¬ 
ferentes modelos de una misma com¬ 
pañía. Es comprensible que en una in¬ 
dustria tan joven como la informática, 
cada fabricante quiera imponer y desa¬ 
rrollar su propio sistema a fin de que los 
otros se vean obligados a someterse a 
él. Pero en esta feroz lucha por el pre¬ 


dominio del mercado, los que salen 
perjudicados son los usuarios que. no 
sólo deben estar atentos a la velocidad 
de los avances tecnológicos sino tam¬ 
bién a no cometer errores en la adqui¬ 
sición de aparatos y accesorios y no 
someterse a los caprichos y limitacio¬ 
nes de algunos fabricantes, tal como 
ocurre con el vídeo. 

Para salvar todos estos problemas, 
e! MSX puede ser la solución lógica, 
que permita a su vez que la competen¬ 
cia se centre en la calidad de los apara¬ 
tos y en ¡a mayor cantidad de presta¬ 
ciones que puedan dar. Por esto es su¬ 
mamente interesante que aparatos de 
distintas marcas cuya norma sea la 
misma hablen el mismo idioma y sean 
compatibles entre sí, incluyendo como 
es lógico suponer a los accesorios. 

Todos los ordenadores-Sony, San¬ 
yo, Hitachi, Toshiba, etc.-, que han 
adoptado este sistema emplean un 
lenguaje común, el Basic MSX o Ba¬ 
sic Extended. Entre las instrucciones 
más notables de este Basic E. se ha¬ 
llan la denominada «draw», que permi¬ 
te memorizar un dibujo, la animación 
de gráficos (¡importantísimo para los 
juegos!), y el zoom, que como con las 
cámaras fumadoras, te permite acer¬ 
carte o alejarte de un objeto, en este 
caso situado en la pantalla. 

Otro detalle común es su teclado 
que consta de 73 teclas, con 5 de fun¬ 
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ción. Para todos aquellos a quienes 
gusta jugar, como a ti por ejemplo, las 
funciones de estos ordenadores son 
programables, con lo cual puedes per¬ 
sonalizar programas o acceder más fá¬ 
cilmente a los comandos que utilices 
más, pero además de esto también tie¬ 
nen motivos gráficos programables 
con lo cual puedes dar rienda suelta a 
tu imaginación y crear con mayor facili¬ 


dad los vehículos que se te ocurran, 
coches, naves espaciales y también 
los personajes de tus juegos. También 
puedes optar por hacer todo tipo de 
gráficos y situar formas en el espacio 
de la pantalla a distinta escala, según 
tus apetencias o necesidades. Ten 
presente que sólo te basta con modifi¬ 
car apenas la instrucción para que ob¬ 
tengas una nueva versión gráfica, A 


FICHA TECNICA 


Microprocesador 

ROM 

RAM 

Lenguaje 

Colores 

Teclas 

Sonido 

Modo gráfico 

Modo gráfico baja resolución 
Modo texto 
Interconexiones 


Conectores de cartuchos 
Salidas 


Z-80A 
32 K 
64 K 

Basic MSX 
16 
73 

1 Sintetizador de3canatesy 
8 octavas 
256 x 192 puntos 
64 x 48 bl. 

24 x 32 ó 40 
a cassete 

a mandos de juego (2) 
a impresora 
1 ó 2 con 50 contactos 
de vídeo, color y blanco y negro 
de sonido, con conector ROA 


esta riqueza opcional del lenguaje grá¬ 
fico, hay que añadirle los 16 colores 
que tiene, 8 dedicados ai texto y 8 al 
fondo. 

Y siguiendo con las posibilidades de 
juego, los MSX tienen además dos en¬ 
tradas para joysticks. 

Entre el juego y la música 

Al ampliarse espectacularmente el 
mercado del software para los ordena¬ 
dores de este sistema, la cantidad y ca¬ 
lidad de los cartuchos de juegos han 
aumentado, mientras han bajado sus 
precios. Son muchos los fabricantes 
de juegos que están trabajando a mar¬ 
chas forzadas para sacar los juegos 
más famosos en este sistema y la ma¬ 
yoría de los favoritos de las máquinas 
de calle ya están hechos, aunque no 
todos han llegado a España. Esto sig¬ 
nifica que las posibilidades de compra 
serán mayores, porque mayor será la 
oferta, y también ia de intercambio, con 
lo cual las (udotecas pueden llegar a 
ser fabulosas. 

Claro que no a todos les gustará limi¬ 
tarse a los juegos por más divertidos 
que sean. Los padres querrán organi¬ 
zar la contabilidad de la casa, conectar 
el lavavajillas, controlar la temperatura 
del horno, grabar una película en el ví¬ 
deo, escuchar música y aquí hemos 
llegado a otro punto atrayente. La mú¬ 
sica. 

Todos estos ordenadores tienen in¬ 
corporado un sintetizador de tres cana¬ 
les, que se gobierna con la tecla 
«play», de modo que con sólo manipu¬ 
larla puedes determinar notas y su 
tempo, el acompañamiento y su ritmo, 
etc. 

Para darte una idea aproximada de 
las posibilidades musicales te dare¬ 
mos como ejemplo, el ordenador YIS 
503 de Yamaha. Esta marca que no 
sólo fabrica motos y pianos, ha incor¬ 
porado a su ordenador un teclado de 
piano polifónico y un sintonizador, a 
partir de los cuales puedes disponer de 
unos 20 instrumentos e innumerables 
ritmos de fondo. Esto significa que 
ahora sólo basta enchufar el sintoniza¬ 
dor a un ordenador y éste a una graba¬ 
dora de varias pistas para que tengas 
un verdadero estudio de grabación. 

Y así como puedes hacer esto con la 
música, imagínate lo que puedes ha¬ 
cer con el video controlado por ordena¬ 
dor. El Sony MFC, como otros de la 
misma gama, pueden escribir imáge¬ 
nes y proyectarlas en tu vídeo, de 
modo que te coloca en condiciones de 
hacer una película con un excelente 
soporte técnico. 

Como puedes apreciar, estamos 
ante una verdadera innovación, no tan¬ 
to desde el punto de vista tecnológico, 
sino de mejor y mayor aprovechamien¬ 
to de las posibilidades informáticas, 
dado que se pueden superar las limita¬ 
ciones de marcas a un coste menor 
para los bolsillos. 
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que ei cocne va a arrancar, ueoemo: 
mover nuestro vehículo a derecha e ¡z 


minutos o si estalla por co- 


Dado el programa esta escrito para 


da libre suficiente memoria como para 
ampliarlo con sonidos, efectos o nue¬ 
vas rutinas con destintos obstáculos. 
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Un juego alegre, cuyo protagonista es el personaje 

más entrañable del circo, el payaso. Este 
programa, simple y divertido, ha sido diseñado para 

el Dragón 64. 


Imag ínate que ya estás bajo la carpa 
de un gran circo y que tras la emocio¬ 
nante actuación del domador de fieras, 
la asombrosa aparición de la mujer 
barbuda y las llamas consumidas del 
tragafuego, aparece Popó, el payaso. 
Popó, como todo payaso tiene ideas 
muy locas y a veces se mete en camisa 
de once varas, como suele decirse. En 
este juego lo que pretende es tirar una 
serie de pelotas saltarinas a través de 
un agujero. Pero, como en todo juego, 
tú también participas ayudando a 
Popó. Y la ayuda es muy importante 
porque las pelotas tienen que pasar a 
través de un agujero móvil. Si no acier¬ 
tas, el agujero se desplazará hacia 
abajo y realmente te pondrá las cosas 
muy difíciles. 

La cosa puede volver a su cauce si 
consigues un blanco directo, de modo 


60 5 

70 GOSUB 550 5 ’ORAN GRAPHICS 5 ’ 

80 GOSUB 880 5 5 5 DRALJ SCREEN 5 5 5 
90 GOSUB 1050 5 5 READ NUMBERS 5 5 
100 GOSUB 1210 5 5 SET UARIABLES 5 5 
110 GOSUB 1340 55 INSTRUCTIONS? 55 
í 20 REH nOUEMENT 
130 SCREEN 1 j 1 :PLAY TU* : TI HER=0 
140 REM READ KEYS 

A 

150 IF PEEKC3383=251 THEN X=X + 4 ELSE GOT 
0 200 

160 XX=XX+4 

170 IF XX>252 THEN XX=251 :X=XX~26 

180 IF B--1 THEN RUTCX, Y3-CXX, YY1, NB, PSET 

■GOTO 200 

390 PUTCX,Yl-CXXiYY3,HB,PSET 

200 IF PEEKC3383 -239 THEN X-X-4 ELSE GOT 

3 250 

210 XX=XX-4 

220 IF X<6 THEN X=7:XX=X+26 

230 IF B--1 THEN PUTCX, Y3-CXX,YY], NB, PSET 

‘GOTO 250 

240 PUTCX,Y1-CXX,YY],HB,PSET 

250 IF B-l THEN GOTO 270 

260 IF INKEY$= "•“‘ r THEN B--1 :PX=X+5 :U=Y-6 : 

D UTCX,Y)-CXX,YY3 > NB,PSET:S0UND 50,1 

270 IF B-l THEN GOSUB 350 

280 LINEC0,SP3-CPH,SP3,PSET 

290 LINECPH, SP3--CPH+40, SP3, PRESET 

300 LINECPH+40,SP>-f.256, SP3,PSET 

310 PH=PH + Nfl/ 

320 IF PH + 40>247 OR* PH<9 THEN Nn=-Nn:SOU 
NO 100,1 

330 IF TINER>-4500 THEN PLAY HT$ :GOTO 17 



que el agujero empiece a subir y te faci¬ 
lite el tiro. 


Mientras más tiros aciertes más alta 
será la puntuación que consigas, pero 
ten en cuenta que este juego tiene un 
reloj que corre en tu contra y si consi¬ 
gues hacer más de 16 puntos en 1,5 
minutos te puedes considerar un cam¬ 
peón. Mejor dicho, que Popó será un 
verdadero campeón. 


30 

340 GOTO 140 
350 REfl BALL 
360 5 
370 U=U-1 

380 IF U>SP THEN GOTO 420 

398 IF PX>PH AND PX<PH+40 THEN SC-SC+1 :G 

OSUB 450:UD=1 ELSE UD=0 

400 LINECPX,U3-CPX+5,U+l23,PRESET,BF:B=0 
: PUT C X,Y 3-[XX,YY 3,HB,PSET 
410 GOSUB 1660 -RETURN 
420 U-U-4 

430 PUTCPX,U3-CPX+5,U+123,B,PSET 

440 RETURN 

450 REfl DRAW SCORE 

460 LINEC43,53-C70,103,PRESET,BF 

470 W$=STR$CSC3 

480 FOR 1=2 TO LENCi4$3 

490 A=ASCC!1ID$CW$, 1, 13 3 

500 C=A--47 

510 DRAW"Bn43, 5" :DRAU''Bn + "+STR*C C I~1 3*7 3 

+ ", 5”-!-Nn$CC3 

520 NEXT I 

530 RETURN 

540 GOTO 540 

550 REfl GRAPHICS 

560 PFIODE -4, 1 :PCLS 

570 5 

580 FOR 1=0 TO 15 
590 READ A* 

600 POKE 1538+1X32, UALC ”8.H"+A*3 
610 NEXT I 

620 DATA 6,F,9,11,9,6,F,1F,2F,CF,F,F,6,9 
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630 FOR 1=0 TO 
640 READ A$ 

650 POKE 1537+ I*32, UALC''8<H ,t '+fl$ 3 

660. NEXT I . • . 

670 DATA 0j0,0j0j6)F,F>6 

680 Din HBCin -- 

630 GET C 6, 0 3- f.32, 16 3,HB,6 ' 

700 PCLS 

710 FOR 1 -0 TO 15 
•’20 READ A$ 

730 POKE 1538+IX32 > UALC‘ , 8.H‘>A$3 
740 NEXT 1 

750 DATA 6,F,9,11,9,6,F,FF,F,f,F,F,6,9,9 

,9 ■ . • • 

760 Din- NB11 1 3 

770 GETC6,01-C32,163,NB,G 

780 PCLS 

790 FOR 1=0 TO 7 
800 READ A$ 

1536+1*32,UAL C" &H"+ A$ 3 


810 POKE 
820 NEXT 


I 


830 DATA 0,0,0,0,6,F,F,6 

840 DIÍI BC33 

850 GE T C 3,0 3 - f. 8 i 123,B,G 

860 PCLS 

870 RETURN 

880 REH SCREEN 

890 PHODE 4,1:PCLS 

900 LINEC0,201-Cl13,203,PSET 

910 LINEC 153,20 3-C256,20 3,PSET 

320 FOR 1 = 1 TO 256 STEP 4 

930 LINEC 1 , 1753-CI,192 3,PSET 

940 NEXT I 

950 LINEC0,1753-C256,1753,PSET 
960 DRAi4"Bn5,5 ;R5L5D2R5D3L5'' 

970 DRALI 11 BH 12,5; R5L5D5R5 r 
980 DRAW"'BF119, 5 ;R5D5L5U5 r 
990 DRAU"Bn26,5JD5U5R5D2L5R2F3" 

1000 DRAU‘'BÍ133,5 ; R5L5P2R5L5D3RS"' 

1010 PSET C40,6,53 
1020 PSET[40,9,53 

1030 PUT C126,158 3-C152,174 3,HB,PSET 

1040 RETURN 

1050 RETI READ NUHBERS 

1060 DIA Nli$(103 

1070 FOR 1=1 TO 10 

1080 READ Nn$CI3 

1090 NEXT 1 

1100 DATA BUU3BUBRR3BRBDD3BDBLL3 

1110 DATA R5L3U5L2 

1120 DATA R5L5U2R5U3L5 

1130 DATA R5U2L5R5U3L5 

3140 DATA BR4U5G4R5 

1350 DATA R5L2L5U3R5 

1160 DATA U5R5L5D5R5U3L5 

1170 DATA E5L5 

1180 DATA R5U5L5D5U3R5 

1190 DATA BR5U5L5D3R5 

3200 RETURN 

1210 REH DARIABLES 

1220 SC=0 

1230 PH=113 

1240 X= 3 26 

1250 Y=158 

1260 XX=152 

1270 YY - 174 

1280 TU$-"03 T6 ;CDET3GT6P39GAGE GAGEGACC 
C" - 

1290 HT$-- ,, O3;T20;CDECDECDECDE;T100jCDECD 
ECDECDECDEEDC" 

1300 SP=20 
í 310 NH-10 
1320 8=0 
1330 RETURN 

1340 REH INSTRUCTIONS 
1350 CLS : PRJNÍ*’. . L&rget.., 


► % 


* ñ i r« 


i r a 


Uüí) PRINT :PRJNT 
1370 LINE INPUT'DO YOU REGUIRE INSTRUCTI 
ONS>";Q$ 

1380 IF LEFT$CQ$, 1 3 = "N'' THEN GOTO 1510 E 

lse if left$cq$, n = "Y i! then goto 1390 el 

SE GOTO 1340 

1 390 CLS ^PRIN~ , , L ar get . 


m % m 


•, fi 


4 i 


■1 T fl 


1400 PRINT"' THE OB.JECT OF target IS TO M0 
OE " 

1410 PRI NT "YOUR L I TILE HAN AT THE BOTTON 
OF" i . 

1420 PRINT"THE SCREEN AND THROW THE BALL 
UP"; 

1430 PRINT"THR0U6H THE HOUING HOLE." 

1440 PR I NTIF YOU HISS THE HOLE DHL nOU 


1 f 


í450 PRI'NT"'DOWN & IF YQU HIT THEN THE HO 


lE" 

1460 PR I NT WI LL ' PODE UP, 

+ 

(Sigue en pág, 67) 






1 . 


acciona la toDera ae propulsión iz¬ 
quierda y la >, ia que inyecta la tobera 
de propulsión derecha. 

Para que no te despistes y siempre 
estés informado sobre las condiciones 
de vuelo, en la pantalla aparecen indi¬ 
cadores de velocidad y nivel de com¬ 
bustible. También -obviamente- apa¬ 
rece en pantalla la puntuación que has 
obtenido al realizar ei aterrizaje. 

Como podrán ver todos aquellos que 
tengan un microordenador con siste- 
ma MSX, el programa es muy fácil y es 
susceptible de ser mejorado por voso- 


mismos 


mu u ■■ 


V: ; T-CP. 
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REM MODULO LUNAR 
ON STOP GOSUB990 
STOP ON 
SCREEN2 
OPEN «GRP:» AS #1 
SCR=0: L=1 
COLORIO, 1,1 
CLS 

REM SPRtTES DEFINITION 

RESTORE 

FOR ! = 1 TO 8 

READ A$ 

S$=S$+CFIR$ (VAL (“&B” + LEFT$ (A$, 8))) 
R$=R$+CHR$ (VAL (“&B”+RIGHT$ (A$, 8))) 
NEXT I 

DATA 0001111111110000 
DATA 0010011000010000 
DATA 0100011111110100 
DATA 1100011000011100 
DATA 0111111111110100 
DATA 0011111111110000 


UNE (220, 182) -(250,19( 
DRAW “BM220, 182" 
IFVC-4THEN PRINT#V 
PR1NT#1, "OK” 

RETURN 
REM LANDING 
IFV<-4THEN GOTO 490 


■m.;, 

m • i¡- ■ ■■•■■■■■■ 


RETURN 


HIGH 


0000100000100000 

0001100001100000 


220 DATA 
230 DATA 
240 SPR(TE$ (o) = S$ 

250 *SPRITE$ (1) = R$ 

260 REM INITIALISATION 
270 GOSUB740 
280 IFL/2<>INT(LV2)THEN 
LSE GOSUB 900 
290 X-200 : Y=5 : F=140 : FH 
300 REM MAIN PROGRAM I 
310 IFSTICK(O) = 3 TFIEN I 
320 1F STICK (0) = 7 TFIEN I 
330 IF STICK Í0) = 5 TFIEN 1 


SCR-SCR + FM0 
COLOR 15 
DRAW “BM50, 50 
PRINT#, "YOUR: 
DRAW "BM50, 60 
PRINT#1, “PRES 


GOSUB 810E 


GOSUB 430 
GOSUB 430 
GOSUB 430 


IF STRIG (0) TFIEN GOTO 80 ELSE GOT 0 72Ü 
REM FUEL AND SPEEDINDICATOR 
UNE (20,178)- (250, 191), 7, BF 
UNE (24, 180) - (164, 187), 6, BF 
DRAW “BM170, 182” 

COLOR 1 

PRINT#1, “SPEED" 

RETURN 

REM LAN DSC APE ONE 

A$=“M + 5, - 31E20F10M+6, +15D7M +10, 


Y) = 10 OR POINT (X + 11 


OM + 6, +3M+3.6L60” 

820 DRAW “C10BM20, 175S' 
830 DRAW “BM130, 175S8"“ 
840 PAINT(25, 170), 10 
850 PAINT(135, 170), 10 
860 UNE (77,170) - 132, 17! 
870 RETURN 

880 REM LANDSCAPE TWO 
890 A$=“E10U9M+10, -16E ¿ 


'iSg 


4M + 8, +12 


910 A$-“M+5, -31E20F10M + 6, +1 
10M + 6, +3M+3, 6L60” 

920 DRAW “C10BM10, 175S8’’+AS 
930 PAINT (175, 170), 10 
940 PAINT (25,170), 10 
950 UNE (127, 170) - 149,175), 12 
960 RETURN 

970 REM CTRL STOP ROUTINE 
980 COLORIS, 4,4 
990 END 
































































El espíritu de 
aventura no se 
pierde nunca y los 
sesudos y serios 
señores que 
desarrollaron la 
electrónica y la 
informática 
también pensaron 
en divertirse. Y lo 
hicieron dándole 
vida a los viejos 
cuentos y leyendas 
que llenaron de 
fantasías sus horas 
juveniles. 


C uando vemos en la pantalla de 
nuestro televisor a un poderoso 
dragón escupiendo fuego, a! 
valiente guerrero desenvainando su 
magnífica espada para luchar contra él 
y rescatar a la princesa, después de 
sortear mil y un peligros, es como si las 
tabulaciones de nuestros abuelos co¬ 
braran vida. 

Desde el mismo momento en que la 
aventura se infiltró en un chip, ese di¬ 
minuto elemento que es el alma de 
todo ordenador, el desarrollo de la his¬ 
toria y la incorporación de nuevos hé¬ 
roes ha sido cuestión de tiempo e ima¬ 
ginación. Tiempo e imaginación que 
tuvo Nolan Bushnell, el fundador de 
Atari y padre de los modernos video¬ 
juegos. 

Hace veintiséis años, el viejo Nolan, 
como le llaman sus colaboradores, 
tuvo la picardía de combinar acertada¬ 
mente las invenciones de otros pione¬ 
ros de la electrónica y darle la forma 
básica con que conocemos los juegos 
actualmente. Su experiencia y una 
gran visión de futuro, le permitieron 
comprender que había llegado la hora 
de dar imágenes a la fantasía. 
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GUERREROS 




Hacia 1958 la mayoría de los cen¬ 
tros de investigación electrónica esta¬ 
ban dedicados plenamente a cubrir 
etapas de la carrera espacial entabla¬ 
da con la URSS, que se había adelan¬ 
tado lanzando el Sputnick. Sin embar¬ 
go, un laboratorio dependiente del go¬ 
bierno norteamericano, continuaba 
con sus investigaciones sobre las posi¬ 
bilidades de los entretenimientos tele¬ 
visivos. En efecto, el físico William H¡- 
ginbotham, del Brookhaven Lavorato- 
ry, presentó en octubre de 1958, un 
juego de tenis en el osciloscopio de un 
ordenador, el cual era muy rudimenta¬ 
rio, pero ya presentaban los aspectos 
fundamentales de los modernos jue¬ 
gos de ordenador. 

Él tenis presentado por Híginbotham 
aparecía en una pantalla de cinco pul¬ 
gadas de diámetro, en la que había 
una línea horizontal que representaba 
la pista, y otra vertical que simulaba la 
red. Un punto -la pelota- rebotaba en 
los extremos y era controlado median¬ 
te módulos de cable con un botón de 
disparo. El ángulo de disparo era con¬ 
trolado por una manivela. 

Cuatro anos más tarde, en 1962, el 


< Jira 



ingenlro Steve Russel diseñó en una 
gran pantalla de ordenador el juego 
que haría furor entre miles de persona: 
el Spacewar. Se tratava de una gran 
batalla galáctica en la que dos naves 
se enfrentaban y disparaban sus rayos 
mortales. Lo divertido de este diseño 
fue que el ordenador en el que trabajó 
Russel, pertenecía a una poderosa 
multinacional con terminales en distin¬ 
tos lugares délos Estados Unidos y Eu¬ 
ropa, de modo que los que «jugaban» 
con el ordenador para asuntos muy im¬ 
portantes, se entretenía con los que 


serían los famosos «marcianítos». 
Pero estos anónimos jugadores, no se 
contentaron sólo con jugar sino que 
fueron introduciendo modificaciones. 
El viejo Nolan se enteró del Spacewar 
y cuando tuvo el programa en su po¬ 
der, le hizo también algunos retoques 
en el ordenador de la Universidad don¬ 
de ejercía como profesor y dio en el 
clavo y el juego se transformó en un ro¬ 
tundo éxito. Fue el Computer Space. 

En 1966, Ralph Baer y Robert Solo- 
mon, dos ingenieros que habían traba¬ 
jado para el ejército norteamericano, 
se sintieron atrapados por ios juegos 
electrónicos y desarrollaron su propia 
investigación y, en el más absoluto se¬ 
creto, consiguieron al cabo de un mes, 
junto a otros miembros dei equipo, un 
videojuego que patentaron inmediata¬ 
mente. 

La aventura es la 
aventura 

Uno de los primeros grandes video¬ 
juegos de aventuras fue el Adventure 
que desde su aparición se convirtió en 
una verdadera leyenda. Y del mismo 
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modo que aquellos técnicos de la mul¬ 
tinacional, muchos ingenieros se diver¬ 
tían clandestinamente jugándolo. Era 
la locura que dio paso a otro juego muy 
popular y que todos, en mayor o menor 
medida, hemos jugado alguna vez o ju¬ 
garemos: Mazmorras y Dragones. La 
fiebre hizo que los jugadores adop¬ 
taran los roles de Mago, Señor de las 
Mazmorras, Guerreros, etc., y los 
cuentos que hasta entonces sólo te¬ 
nían imágenes en la imaginación, co¬ 
braran vida en la pantalla del televisor. 

A partir de este momento, la capaci¬ 
dad de tabulación dio lugar a la apari¬ 


ción de numerosos y variados juegos 
de aventuras, como «El señor de los 
Anillos», «Perdidos en el espacio», 
«Las Salas de la Cosa de la Montana», 
«Conan, el bárbaro», etc. 

Es decir que ya todo era posible para 
dar rienda suelta a la febril imaginación 
o a las pesadillas. Una fiebre que al¬ 
canza ai cine donde aparecen, los anti¬ 
guos héroes junto a otros del futuro, 
como Indiana Jones o Luke Skywalker, 
pasando por otros novísimos como 
Tron, cuya aventura discurre dentro de 
un videojuego en un alarde mimético 
entre la realidad y las posibilidades 


electrónicas. La variedad y cantidad de 
softwares que existen hoy es inmensa, 
pero ia base de la aventura es única. 

El camino de la 
verdad 

En los juegos de aventura el camino 
es siempre uno. Sólo cambia el deco¬ 
rado, es decir, el paisaje y la época, 
pero los peligros y las etapas son igua¬ 
les. En primer lugar todo juego de 
aventuras consta de un mapa que sirve 
para localizar el país o el planeta en el 
que se vivirán las mentadas aventuras 
de nuestro héroe. En este mapa figu¬ 
ran las salidas, algunas obvias y otras 
no tanto, los objetos mágicos o útiles 
para continuar el camino, los peligros y 
la meta. 

Otro elemento muy Importante es la 
magia. No estamos en un mundo como 
el que nos rodea, sino en uno en donde 
las cosas más inverosímiles pueden 
ocurrir, así que en cuanto se penetra 
en un lugar conviene descubrir cómo 
se comportan las personas y también 
los objetos, aún aquellos de apariencia 
más inofensiva. Una vez que tengas 
todo esto muy claro puedes actuar en 
consecuencia. 

Por supuesto a veces es muy difícil 
tener claridad cuando se penetra en un 
lugar de tinieblas y los objetos y los se¬ 
res que habitan allí no se ven. Sólo se 
sienten y pueden ser fatales para el hé¬ 
roe. De modo que siempre has de con¬ 
tar con una vela, una antorcha, una 
lámpara, cerrillas o... ¡un brillo mági¬ 
co!. SI, no olvides que todo es posible 
es el mundo de la aventura, aunque 
esto no quiere decir que las cosas su¬ 
cedan porque sí, ya que todo responde 
a una lógica, que no siempre es racio¬ 
nal, pero sí acorde con ese mundo. 

Con las armas a utilizar -espadas, 
martillos, mazos, rayos, etc.-, ocurre 
otro tanto. Con ellas es posible derrotar 
a poderosos enemigos, casi invulnera¬ 
bles para cualquier mortal, terribles 
monstruos o extraños y feroces seres 
desconocidos. Lo importante es dispo¬ 
ner del arma apropiada en el momento 
justo, para lo cual tienes que ser lo sufi¬ 
cientemente perspicaz y astuto como 
para hacerte con efla y no dejar que te 
la arrebaten las fuerzas del mal. 

Otro elemento importante en este 
tipo de juegos, son las llaves. Nuestro 
héroe siempre se encontrará con forta¬ 
lezas inexpugnables, arcas hermética¬ 
mente cerradas, portones o rejas que 
impiden su avance. Por eso tienen que 
encontrar como sea las llaves que le 
abrirán las puertas por más secretos 
que sean sus mecanismos de cerraje¬ 
ría. 

Pero lo más importante es que te 
meten en un mundo de sueños y que 
tú, con sólo manipular el mando, pue¬ 
des hacer «realidad» las viejas fanta¬ 
sías. 

A.T, 
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No necesitas ser una 
abeja, sin un tanto de 
paciencia para rellenar 
con las correctas 
definiciones la 
presente colmena. Ojo 
a las flechas indican 
el sentido de las 
palabras, pero no 
su inicial, de 
modo que 
tendrás que 
tantear con las 
definiciones. 
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11 


12 


I ) Tríos, 2 ) Utilicen 
ropajes. 3) Ladrona de 
soca monta. 4} Ocupe por 
a fuerza. 5) Manifestar 
ideas. 6) Circulado. 7) 
Flotaré. 8 ) Hueso del 
pescado. 9) Adosado. 

10) Canción navideña. 

II) Tontos. 12) Firme. 

13) Verme, femenino. 

14) Dominio territorial 
inmenso. 15) Tejido de 
caracolillo. 
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HORIZONTALES 

1) Tomad a vuestro cargo ¡a 
distribución de las rentas o 
de los patrimonios. El primer 
alimento de los mamíferos. 

2) Intríngulis. Parte del teja¬ 
do que vuela sobre las edifi¬ 
caciones. Di cese de la ac¬ 
ción que produce desgaste, 

3) Que actúan contra las 
normas de la conducta o de 
la moral. En plural, punto del 
que equidistan los exterio¬ 
res de una circunferencia. 
Prefijo que multiplica por 
tres. 4) Que actúan con des¬ 
precio a las leyes. Posesivo 
femenino. En holandés 
nombre de la capital de Ho¬ 
landa, 5) Cercos o escudos, 
según se mire. Encerar los 
alimentos para su conserva¬ 
ción. Mil. 6) Aféresis poco 
usado de un nombre de va¬ 
rón. Nota musical. Eres... y 
delgada como tu madre, 
dice la canción. Preposi¬ 
ción. Vocal doble. 7) Al re¬ 
vés, artículo. Voz del arrie¬ 


ro. Quien gobierna un aero¬ 
plano. Al revés, preposición. 
8) Vasija de madera. Prepo¬ 
sición. Quien fleta los bu¬ 
ques o barcas de pesca. 9) 
Fundamentales. Vendedor 
de lotería. 10) Resultado de 
la suma. Alababan. Signo 
aritmético. 11) Estado de la 
cuestión, figuradamente. 


Pronombre personal, Sin ta¬ 
cha. 

VERTICALES 

1) Graduación en la armada, 
Consonante. 2) Escritor que 
compone diálogos. 3) Moltu¬ 
rado. Gas noble muy utiliza¬ 
do. 4) Número romano. Al 
revés, reflexión dei sonido. 


Hombre piadoso capaz de 
efectuar milagros. 5) Anti¬ 
guamente diminutivo de na¬ 
riz. En inglés automóvil. 6) 
Cuarenta y nueve. Pértiga. 
Infusión tranquilizante. 7) 
Enjutos. Peña del sacrificio. 
Mi!. 8) Número. Cerca una 
propiedad. 9) Licor del pira¬ 
ta. Profeta condenado por 
Yhavé a ingerir excremen¬ 
tos. 10) Preposición, Com¬ 
parativo. Condimento y gra¬ 
cia. 11) Desprendida de, fi¬ 
guradamente. Nombre de 
letra. 12) Todos ios caminos 
conducen a ella. Festones, 
adornos de pasamanería. 
13) Artículo plural. Dícese 
del discurso de tono morali¬ 
zante. 14) Existe. Poseen, 
tienen. Astato. Símbolo del 
azufre. 15) Utilizar, en re¬ 
fuerzo de una argumenta¬ 
ción, sentencia o frase que 
no es propia. Hinchazón de 
los tejidos celulares, pro¬ 
ducto de una serosidad. 16) 
Espacio de tiempo. Rinden 
culto. 17) Misterio. Flor. 
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HORIZONTALES 

1) Perteneciente o relativo a 
la Gramática. Sombrero fe¬ 
menino de amplias alas 
para la protección solar. 2) 
Terminación verbal. Forma¬ 
ción de origen geológico. 
Instrumento de detección 
utilizado por ¡os submari¬ 
nos. 3) Material para ia 
construcción utilizado espe¬ 
cialmente en techados. 
Responderé de mis respon¬ 
sabilidades. Conjunción. 4) 
Cambiad de vestiduras. Bri¬ 
gadas internacionales Ro¬ 
jas. Conjunción copulativa. 
Extraños. 5) Plantígrado. 
Aflorarás a la superficie. Ca¬ 
mino. 6) Abreviatura ingle¬ 
sa. Desbasta i a madera con 
una azuela. Grupos de fio- 
res o frutos que nacen en un 
mismo punto del tallo. 7) 
Partícula procedente de la 
electrólisis. Cincuenta ro¬ 
manos. Sane. Otros cin¬ 
cuenta romanos. Raspa con 
los dientes. 8) Al revés, ca¬ 
minata. Costumbre, tradi¬ 
ción. Que tiene perturbadas 
sus facultades mentales. Mil 
romanos 9) Expelía aire vio¬ 
lentamente. Al revés, que 
queda sin castigo. Termina¬ 
ción verbal. Preposición in¬ 
separable. 10) Conjunción 
copulativa. Internacional 
Occitana. Realizado teatral¬ 
mente con profusión de 
emotividad. 11) Rito cristia¬ 
no. instrumento musical de 
madera. Isia del Mediterrá¬ 
neo. Otra vez cincuenta ro¬ 
manos. 12) Preposición. En 
perfecto estado de salud, fe¬ 
menino. En francés rey. Es¬ 
cuchadas. 13) Artículo fe¬ 
menino plural. Al revés, ala¬ 
barse, encumbrarse. Secre¬ 
to importante y antiguo. 14) 
Descienda de un carruaje. 
Adverbio. Lengua proven- 
zal. Letra griega. 15) Termi¬ 
nación verbal. Sepáratelo. 
Negación. 16) Mayestético. 
Antiguamente, batallé, com¬ 
batí en justa de armas. Con¬ 
sonante. Afirmación, al re¬ 
vés y repetido d ícese de los 
niños pequeños. 17) Juego 


nino. Al revés, signo del zo¬ 
díaco. Montañeses de esco¬ 
cia. 5) Cualidad de lo acre. 
Nave a lo antiguo. Interjec¬ 
ción pero al revés. Los cin¬ 
cuenta romanos de toda la 
vida. Canciones. 6) Tam¬ 
bién puede escribirse de 
este modo: dios egipcio. 
Idéntica definición que la pri¬ 
mera del cuatro vertical. 
Formaciones de estrellas, o 
cuerpos celestes que el 
hombre ha bautizado con 
nombres generalmente mi¬ 
tológicos. 7) Era una rosa 
del jardín la más hermosa, 
dice la canción. Conjunción 
copulativa. Económico, 
pero en diminutivo. Vocal. 
Consonante. 8) Ciento uno. 
Colérico. Simular e! nácar. 
9) Las hay en los campos de 
fútbol. Avaro, especulador 
que cobra intereses exage¬ 
rados. Máquina simple para 
tejer. Al revés dios de la mi¬ 
tología escandinava amo 
del trueno. 10) Artículo. Se 
la llevó Júpiter disfrazado de 
toro. Aroma. Desinfecta con 
Ozono. 11) Descansa. Dos 
mil ciento uno. Satúrame, fi¬ 
guradamente. Artículo. 12) 
Consonante. Mil romanos. 
Prep. Inseparable que deno¬ 
ta separación. Atar. Vocal. 
Consonante, la misma que 
la primera de esta fila. Pro¬ 
visto de apéndices para vo¬ 
lar. Consonante. 13) Aga¬ 
rrárselo, cogérselo. Especu¬ 
laciones científicas. Cacho¬ 
rro de plantígrado. 14) Mujer 
perteneciente al norte de 
Africa. Otra vez los cincuen¬ 
ta romanos. Profesión vitu¬ 
perada por los artistas. 
Nombre de vocal en plural. 
Consonante. Un romano. 
15) Pusiera nervioso. Políti¬ 
co egipcio asesinado no 
hace mucho. Vocal. Convite 
nupcial. 16) Artículo femeni¬ 
no. Al revés, agarró. Símbo¬ 
lo del amperio. Santón que 
solía retirarse al desierto, le¬ 
jos de! mundanal ruido, para 
meditar. Forma pronominal. 
17) Ría gallega. Introduzco 
en una bolsa. Hay mucha en 
las playas. Artículo. 


familiar. Clasifica, ordena en 
catálogo. Irlanda en irlan¬ 
dés. 18) Servicio de inteli¬ 
gencia militar, Blíndalos. 
Preposición. 19) Casi cine¬ 
ma pero al revés. Olores. 
Lía, sujeta. 20) Al revés ma¬ 
trícula de un país europeo. 
Remolcar una embarcación. 
Al revés asaltan, causan he¬ 
ridas y contusiones. 21) He¬ 
ráldica. Al revés, dirigirse. 
País legendario encima del 
arco iris. Vocal. Símbolo del 
uranio. 22) Nota musical. Se 
atrevan. Exclamación anda¬ 
luza y salero. Japonés. 23) 
Vocal. Forma pronominal. 
Punto, gol. Demostrativo. 


VERTICALES 

1) Apelmazamientos que se 
forman en los purés o papi¬ 
llas. Sujétela, líemela. Pren¬ 
da militar. Rio español. 2) 
Consonante. Asado en su 
jugo. Que no puede distin¬ 
guirse a primera vista. 3) 
instrumento de labranza. El 
típico lugar del desierto don¬ 
de se está muy bien y que 
sale en muchos crucis. Ma¬ 
tricula provincial andaluza. 
Anagrama de madre. Vocal. 
Vocal. 4) Harina mezclada 
con sal utilizada en los sacri¬ 
ficios. Procedentes de cierta 
región sudamericana, teme- 
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r STIGRAMA DE GENTILICIO 


En este minigrama encontrarás nueve gentilicios de 

localidades españolas . 


HORIZONTALES 

1) Natural de Albalate del Arzobispo (TERUEL). 2) Tarzán 
las utiliza para desplazarse por la selva. Nombre de mujer. 
3) Letra griega. Vocal. Alabar. 4) Vocal. Arbusto de hojas 
semejantes al laurel. Vocal. 5) En masculino, vasija que sir¬ 
ve para administrar el incienso. Declaró que no era verdad 
una cosa. 6) Onda en la superficie de las aguas, At revés, 
natural de Mena (BURGOS) Consonante. 7) Otra conso¬ 
nante. Matrícula provincial andaluza. Al revés canciones 
canarias. 8) Natural de Melón (ORENSE). Plural mayestáli- 
co, 9) Planta de hojas punzantes utilizada en América para 
techar las barracas. El dios del sol. Vocal. 10) Natural de 
Llosa de Ranés (VALENCIA) Actinio. 11) Arados utilizados 
por los indios de Yucatán. Al revés natural de Pene (Coru- 
ña). 

VERTICALES 

1) Natural de Alia (CACERES). Mil cíen. Cien. 2) Embrollo. 
Cavidad de la mándibula donde se engastan los dientes. 3) 
Natural de Batavia femenino. Planta liliácea. 4) Ansar. Na¬ 
turales del norte de Africa. 5) Nota musical, Al revés, tocaste 
un instrumento musical, 6) Vocal. Otra planta liliácea. Nom¬ 
bre de letra en plural. 7) Matrícula provincial. Consonante. 
Consonante. Y otra consonante. Nota musical. 8) Natural 
de Ulano (OVIEDO) Licor pirata. 9) Prefijo que denota nove¬ 
dad. Afluye. Vocal. 10) Al revés natura! de Gea de Albarra- 
cín (TERUEL). Al revés forma pronominal. Nota musical, 
pero al revés. 11) Voz militar. Natural de Caso (OVIEDO). 
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MÍNTGRAMA «Armas de fuego» 
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HORIZONTALES 

1) Número geométrico muy importante. ARMA DE FUEGO. 

2) Apócope de nombre de mujer. Número romano. Enfer¬ 
medad intestinal que produce dolores muy agudos. 3) Sex¬ 
tas partes. Al revés, virtud teologal. 4) Familiarmente, 
trompada, golpe fuerte. Mil ciento cincuenta. 5) Al revés, 
matrícula provincial. Símbolo del Uranio. Enharine. 6) Pa¬ 
saste la vista por un escrito. Al revés, elemento compositivo 
que denota igualdad. 7) Por poco asno. Preposición. Al re¬ 
vés, palpe, sobe. 8) Terminación del plural. ARMA DE FUE¬ 
GO. Artículo 9) Batracio crucigramero. Aféresis calé de un 
número. Consonante. 10) Sin punta. Peso adicional que 
suele colocarse en submarinos y globos estratosféricos. 
11) Se salvaron, salieron... Orinan. 

VERTICALES 

1) ARMAS DE FUEGO. Al revés, acudir. 2) Ni sienten ni pa¬ 
decen. Lista o nómina. 3) Pronombre posesivo. Pésimo o 
ruin según se quiera. 4) Al de Rotherdam se le comieron la 
«E». Artículo. 5) Conjunción copulativa. Alianza popular. 
Impuesto, gravamen. María de la... 6) Seré. Número roma¬ 
no, Consonante. 7) Igual que la tercera del 5 vertical. Se 
atreva. Pueblo de la provincia de Alicante. 8) Al revés, astro 
rey. Barca de pesca. Instituto de la Salud Mental. 9) Perci¬ 
be. ARMA DE FUEGO. 10) Tría. El dios egipcio de los cru- 
cis. 11) ARMA DE FUEGO. Cubran. 
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Las palabrejas que a continuación relacionamos son tocias del 
más puro castellano, lo que ocurre que con el paso del tiempo 
algunas han caído en desuso, conviértete en improvisado 
académico jugando con tus amigos, o tú solo, a ver cuantas 
aciertas, para ello te damos algunas definiciones, unas falsas 
y otras verdaderas. Animo. 


1} CONGIO 

a) Congrio de río. 

b) Coger dicho a la antigua. 

c) Medida de capacidad. 

d) Con ánimo, con gía. 

2) EXPENDIO 

a) Que pendió antes. 

b) Gasto, dispendio. 

c) A propósito, intencionado. 

d) Espléndido. 


3) LIBAN 

a) Del Líbano. 

b) Librea corta, 

c) Cuerda de esparto. 

d) Libación. 

4) OBELO 

a) Abuelo. 

b) Obelisco. 

c) Corriente de agua. 

d) Obelín enorme. 


5) RECIAL 

a) Muy recio. 

b) Oración canónica. 

c) Corriente de agua. 

d) Oda épica. 

6} SEVICIA 

a) Crueldad excesiva. 

b) Embutido con cebolla. 

c) Novicia. 

d) Sémola de centeno. 


7) OLLAO 

a) En forma de olla. 

b) Ojete de las velas. 

c) Con la piel entera. 

d) Forro de los dolmanes, 

8) JABA 

a) Cesta de junco. 

b) Hembra del jabalí. 

c) Lanza corta romana. 

d) Jabón neutro. 



Sinónimos y anagramas son los componentes de este juego. Las 
palabras que deben descubrirse son producto de la combinación de 
su sinónimo en un anagrama... pero hay que descubrir cuál es cuál. 
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Si respondes a tas preguntas Que te hacemos a continua¬ 
ción, vas a demostrarnos Que eres un lince en cuestión de no¬ 
velas de aventuras. Pero además, y para ayudarte un poco 
observarás Que debajo de cada letra incógnita hay un núme¬ 
ro -o una letra- Que siempre es igual en el resto de las res¬ 
puestas, así, si te falla la memoria, puedes recurrirá descifrar 
las respuestas gracias a nuestra clave numérica digna de los 
servicios secretos de cualQuier potencia. 



1) John Silver, para más señas «el Lar¬ 
go», fue un célebre pirata protagonista 
de una de las más famosas novelas de 
aventuras. ¿Sabes decirnos cuál? 


68 5 Z 6 8 X 4 6 74ZH1H 

2) Si has acertado el título de la novela 
sabrás que su autor fue... 


1H9 4 1 7 6HY5Z 


Z 74 24KZHK 

3 ) No pierdas el rumbo y navega con 
nosotros hasta la isla del naufrago más 
renombrado de la literatura. Nada me¬ 
nos que... 


4) Del mar a los bosques, concreta¬ 
mente a! de Sherwood donde se ocul¬ 
taba el proscrito más simpático de la 
historia de Inglaterra. Venga que es 
muy fácil... 


IH95K WHHX 

5) Y como nos hallamos en plena Edad 
Media, seguro que también eres capaz 
de adivinar el título de la novela más fa¬ 
mosa de Walter Scott. ¿A qué sí? 


528KWH4 

6 ) Dando un salto en el tiempo, vas a 
viajar de la mano de Julio Verne a un 


lejano lugar. Cuidado que don Julio fue 
muy aficionado a eso de los viajes, 
pero vamos, el título de la obra no es 
tan difícil. ¿Lo adivinas? 


X 4 68 7541188 


68 6 Y K 8 

7) Y acabamos en un pían muy moder¬ 
no, tan moderno que eí que no adivine 
esta pregunta no puede llamarse aven¬ 
turero. Dinos el nombre de la película y 
el del protagonista de la misma que es 
un joven americano, que además es 
profesor universitario. 


4 K 9YZT8 X 4 6 


1H9 6 KZHK T1YZH4 


QÜÜUQQÜÜ'üQÜ 8 1 T 8 341X5X8 
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Parece ser que nuestros escritores contemporáneos están de 
moda, sino baste mirar a ios kioscos para ver cuantos libros 
de nuestros preclaros genios andan sueltos por ahí. Sin em¬ 
bargo nos hemos hecho un pequeño lío. ¿Podéis ayudarnos a 
enmendarlo? 


NOMBRE 

. APELLIDO 

UNAOBRA 

OTRA 

Camilo José 

García Hortelano 

Los santos inocentes 

Saúl ante Samuel 

Miguel 

Benet 

La catira 

Réquiem por un 
campesino español 

Gonzalo 

Delibes 

Las herrumbrosas lanzas 

Alegrías de pesca 

Juan 

Cela 

Crónica del alba 

Ultimas tardes con Teresa 

Ramón 

Marsé 

La saga fuga de J.B. 

La colmena 

Juan 

J. Sender 

Los vaqueros del pozo 

Los gozos y las sombras 

Juan 

Torrente Baílester 

Ronda del Gulnardó 

El gran momento de 

Mary Tribune 



RESULTADO 


Camilo José 




Miguel 




Gonzalo 




Juan 




Ramón 




Juan 




Juan 
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HORIZONTALES 

1) Obras pictóricas que re¬ 
crean la buena mesa. Natu¬ 
ral del país de Jomeini. 
Planta gramínea que crece 
en los campos cultivados. 2) 
Acción de cortar los árboles. 
Premiado. El árbol de las li¬ 
mas. 3) Combate cruento. 
Obtendré, seré premiado. 
Conifera muy común. Sím¬ 
bolo químico del bario. 4) 
Subastaré o me aseguraré 
de haberlo matado. Gavilla. 
Antiguo noticiario cinemato¬ 
gráfico. 5) Juego chino de 
estrategia. Entregaba, do¬ 
naba. Repetido madre. In¬ 
secto que ataca a los pulgo¬ 
nes. 6) Burro, asno, bestia. 
Quien es objeto de una de¬ 
manda judicial. Playa pe¬ 
queña y rocosa. Símbolo 
químico del cobalto, 7) Pre¬ 
cepto de la ley mosaica. Bo¬ 
gues, utilices el remo, pero 
al revés. Aguardiente de los 
mariachis. 8) Perciba del fis¬ 
co una cantidad de dinero 
procedente de un pago im¬ 


positivo. Antiguamente ac¬ 
ción y efecto de acometer. 
Tomo medidas. 9) Relativos 
al fisco. Extraído, salido. 
Proveyera de hojas de una 
planta medicinal americana. 
10) Masa. País imaginario 
donde se encuentran los 
despistados, pero al revés. 
Nota musical. Falacia, en¬ 
gaño, también al revés. 11) 
Símbolo del torio. Aparato 
electrónico para reducir la 
sordera. Oficio altamente 


peligroso y muy necesario 
en minería. 

VERTICALES 

1)La pelota saltaba. Gusto, 
placer. Nombre de letra en 
plural. El alimento natural de 
Sos rumiantes. 2) Descubriré 
un delincuente frente a la 
policía. Encargado de re¬ 
transmitir los telegramas. 3) 
En inglés vete. Toque militar 
para reunir a la tropa. Nom¬ 


bre femenino, poco común 
en nuestro país. Orden para 
detener a las caballerías. 4) 
Tira triangular que se añade 
a los paños. Caja para guar¬ 
dar el tabaco. Natural de 
una isla griega de mala re¬ 
putación. 5) Desalojaré. Doy 
los últimos toques. Al revés, 
depósito calizo que dejan al¬ 
gunas augas. 6) Excusa. 
Red. Mueble imprescindi¬ 
ble. Símbolo químico del 
neón. 7) Curaremos, repa¬ 
raremos. Domaré. 8) Nota 
musical. Al revés, infusión 
argentina. Zurzo, reparo. 
Doné. 9) Símbolo del alumi¬ 
nio. Nombre cariñoso que 
recibe la patraña de Espa¬ 
ña. Símbolo aparecido ya 
en este cruel. Batracio ver¬ 
de. 10) Lugar donde se lle¬ 
van los granos para conver¬ 
tirlos en harina. Unidad de 
peso. Al revés, fabuloso. 11) 
Diminutivo de un nombre de 
mujer. Calificación. Según 
las reglas de la química. 12) 
Cuasimodo io era. La que 
hace coladas. Letra griega. 
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Leídas verticalmente las iniciales de cada definición aparecerá el nombre de un famoso escritor y una de 
sus, no menos famosas, noveias. 


A) Porción de cáñamo, lana, algodón u otra materia textil 
dispuesta para ser hilada (plural. 

B) Conmueve, hace temblar, ocasiona sobresalto o miedo 
en el ánimo. 

C) El que padece una enfermedad contagiosa que se ma¬ 
nifiesta por manchas de color leonado, tubérculos, in¬ 
sensibilidad en la piel y caquexia. 


34 46 76 56 21 


77 44 28 57 10 68 33 72 41 


42 60 80 70 91 47 15 30 


D) Apechuga, admite con repugnancia. 


48 50 7 93 17 96 


E) Astuto, sagaz. 

F) Lugar de los molinos de aceite en el que se desmenu¬ 
zan la pasta de orujo. 

G) Baile de origen francés nacido a finales del pasado si¬ 
glo. 

H) Atrevánse. 


1 53 89 6 24 67 


51 74 63 40 13 84 31 59 26 


45 43 82 4 94 66 


23 49 37 8 


I) Cieno, lodo arcilloso (aceptación). 

J) Hombre entremetido y bullicioso que no merece respe 
to. 


14 73 25 92 78 2 52 


87 36 58 64 83 9 85 29 19 69 11 


K) Natural de Epila, provincia de Zaragoza. 


71 55 62 5 86 38 16 88 


L) Di cese de las niñas pequeñas. 


54 20 27 79 61 


M) Cosa que causa asco. 


18 3 39 32 65 35 81 22 90 12 75 95 
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1) Dícese de un sonido ro¬ 
quero muy de moda. / Ac¬ 
ción y efecto de un exceso 
de salivación. 2) Tiesas, 
erectas. / Pronombre pose¬ 
sivo en francés. / Al revés, 
letras consecutivas. 3) Al 
principio de la gaita. / Prue¬ 
bas que se incluyen en un 
alegato. 4) Artículo indefini¬ 
do. /Al revés y de nombre 
Joaquín, pintor catalán de 
principios de siglo. / Al re¬ 
vés, corregiré, volveré al 
recto sendero. 5) Pertene¬ 
cientes a un período de la 
prehistoria. / Vocal. / Al re¬ 
vés, dícese de la sangre 
aglutinada. 6) Terminación 
verbal. / Natural de una de 
las islas más importantes 
dei Pacífico. / Pronombre. / 
V 02 de mando a las caballe¬ 
rías. 7) Obturaré, pondré 
trabas, bloqueraré. / Cam- 


«r' ' -mm* 

tVL - 
/ si? 



bie, trueque. 8) Símbolo del 
amperio. / Dícese del que no 
habiendo sido convidado 
asiste a una reunión, pero 
en plural. 9) Seres de fanta¬ 
sía que caminan después 
de la muerte, pero al revés. / 
Al revés, preposición. / Anti¬ 
guamente fundamento, 
basó. 10) Dícese, en feme¬ 
nino, de algo que está situa¬ 
do allende el Atlántico. / Alu¬ 
minio. 11) Vocales en plural. 
/ Al revés, vena muy impor¬ 
tante. / Vocal. / Madre de 
María. 


VERTICALES 


1) Sicomoro. / Abreviatura 
del santoral. 2) Ser mitológi¬ 
co de escasa estatura. / Ca¬ 
chete, bofetada. 3) Muy cer¬ 
ca. En plural, suerte, potra. 
4) De vidrio, pero en femeni¬ 
no. / Consonantes consecu¬ 
tivas. 5) Repetido, nombre 
con el que se denominaba a 
los jóvenes de los años se¬ 
senta. 6) Al revés Su Majes¬ 
tad. / Mortaldades, carnice¬ 
rías. 7) Letra griega. / Ai re¬ 


vés, has estado a punto de, 
has estado en un... / Símbo¬ 
lo químico. 8) Corta árboles. 
/ Al revés, diosa de la mitolo¬ 
gía latina. / Abreviatura de 
medida de capacidad. 9) 
Conviertan en seda, i Anti¬ 
guamente aunar. 10) Cin¬ 
cuenta romanos. I Repetido, 
dícese de quienes por la 
edad no entienden bien los 
razonamientos. / Vocal. / 
Destino, hado. 11) Herra¬ 
mienta del cantero. / Lito¬ 
ral. VI 2) Recipientes de vi¬ 
drio para contener líquidos./ 
Un romano. 13) Célula ner¬ 
viosa. al revés. / Adverbio de 
lugar. 14) Consonante. / Po¬ 
blación de la provincia de 
Gerona. / Cesta de mimbre 
para la loza. 15) Dícese de 
la peregrinación que Maho- 
ma efectuó. / Al revés, quie¬ 
ra. 16) Robose. / Apócope 
muy común. 17) Falto de hu¬ 
medad. / Objeto esférico. 
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HORIZONTALES 

1) Semejante en femenino. 
Cefalópodo comestible, 
muy bueno a ¡a romana. 2) 
Así sea. En la antigüedad el 
gálico causaba estragos. 
Coartada. 3) Vapor. Que tie¬ 
ne empuje, casta. Así llama¬ 
ban los soldados franceses 
a los alemanes en la I Gue¬ 
rra Mundial. 4) Bucal. Des¬ 
prender. Nombre de mujer, 
muy común en Italia. 5) Ter¬ 
minación del plural. Escue¬ 
to, ajustado. Griegos. 6) 
Continuar. Roncas poética¬ 
mente. 7) Marinero que ma¬ 
neja el remo más cercano a 
la proa. En arquitectura, par¬ 
te superior de una fachada. 
Cien. 8) Pronombre muy 
personal. Consonante. Pie¬ 


dra del sacrificio. Espacio de 
tiempo. Navegación. 9) Mo¬ 
ral. Sarao, festejo. Crucifera 
comestible. 10) Mil. Otorgar 
utilidad. Cocido. 11) Agarra¬ 
deras. Acción de penetrar 
en algún sitio. Alero. 12) 
Guarida de plantígrado. Es¬ 
tampillas. 

VERTICALES 

1)Gallináceas originalmente 
salvajes. Del huevo. 2) Que¬ 
rer. Anuncio filmado. Se gri¬ 
ta a las caballerías. 3) Re¬ 
construir. Locas, 4) Muy ver¬ 
sado en el conocimiento de 
los vinos. Dimisión. 5) Cien. 
Parientes femeninas. Con¬ 
sonante igual que la sgunda 
del 8 horizontal. 6) Cretino. 
Fragmento de madera. 7) 



Descansar en profundidad. 
Semejante en ideología. 8 ) 
Pertenecientes a una raza 
que debía dominar el mun¬ 
do, en femenino. Parte de la 
cabeza. 9) Documento al 
portador que rinde utilida¬ 
des fijas. Nivelar. 10) Todo 
lo que tiene existencia cor¬ 
poral. Letra griega. Preposi¬ 
ción. 11) La primera. Suerte 
de tejido. Nota musical. 12) 
Nota musical. Monotonía. 
Cincuenta, 13) Enfermedad 
que se caracteriza por fa 
caída de! cabello. Condi¬ 
mento. 14} De leyenda. 
Calé. 15) Para que la tierra 
produzca. Se colocan como 
complemento al fina de las 
composiciones musicales. 
16) Mofas. Aumento de la 
temperatura. 
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RESPUESTAS 

1) C 2) B 3) C 4) B 5) C 6) A 7) B 8) A 


RESULTADOS: 1) SACA 2) ASNO 3) 
MANI 4) TUMBA 5) ROCA 6) SALMO 
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PAGINA 8 


PAGINA 9 


RESPUESTAS: 

1) La isla del tesoro. 

2) Robert Louis Stevenson, 

3) Robinson Crusoe. 

4) Robil Hood. 

5) Ivhanhoe. 

6) De la Tierra a la Luna. 

7) En busca del arca perdida 
indiana Jones. 


RESULTADO 


Camilo José 

Cela 

La catira 

La cofmena 

Miguel 

Delibes 

Los santos inocentes 

Alegrías de la pesca 

Gonzalo 

Torrente Ballester 

La sagaz fugadeJ.B. 

Los gozos y las sombras 

Juan 

Marse 

Ronda del gumardo 

Ultimas tardes con Teresa 

Ramón 

J.Sertder 

Crónica del alba 

Réquiem por un 
campesino español 

Juan 

Benet 

Las herrumbrosas tanzas 

Saúl ante Samuel 

Juan 

García Hortelano 

Los vaque ros del pozo 

Étgran momento de 

Mary Tnbu ne 
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PAGINA 11 


PAGINA 13 


Solución: (verticalmente leemos: 
Cela «La colmena”) Los clientes de los 
cafés son gentes que creen que las co¬ 
sas pasan porque si, que no merece la 
pena poner remedio a nada. 
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El juego más emocionante de CEFA. 

Realiza un mágico viaje dirigido por los oráculos, ayudado 

por los dioses, perseguido por las fuerzas 
mágicas hasta conquistar la gran cobra. 

Un nuevo concepto en juegos de mesa. 



OTROS JUEGOS CEFA: LA RUTA DEL TESORO, 

SIN Al, LEPANTO. INTELECT. EL PALÉ. MARCO POLO, DISTRITO 27, M/SIER/O. 


CADA JUEGO UNA 













ESTRATEGIA 


Por Grupo de Diseño C.S.R. 


SUPER JUEGOS te hace vivir ias arriesgadas aventuras de ios conquistado¬ 
res españoles en el siglo XVIII, cuando enormes galeones cargados de oro y 
plata procedentes de Indias, debían enfrentarse a la ferocidad de piratas, bu¬ 
caneros y corsarios que pululaban por las peligrosas aguas del Mar Caribe. 


E n el siglo XVIII cientos de barcos 
españoles cargados con valio¬ 
sos tesoros Que extraían de las 
minas de oro y plata americanas y 
traían a la Península, fueron presa de 
la codicia de los terribles bandidos de 
la mar. Famosos fueron los piratas que 
se refugiaron en la legendaria Isla de 
las Tortugas y muchos de sus nombres 
han quedado grabados en los más sin¬ 
gulares relatos de aventuras. Quiénes 
no han oído hablar alguna vez del Ca¬ 
pitán Morgan, de Barbarroja, del Cor¬ 
sario Negro, del Capitán Silver, de sus 
míticos tesoros enterrados en grandes 
arcones en islas desconocidas. Aque¬ 
llos eran hombres avezados en la mar 
y teroces en la lucha por conseguir io 
que los conquistadores llevaban a su 
rey. 

«El Arcón del Pirata» es un juego 
sencillo en sí, pero que reconstruye de 
un modo divertido, la situación bélica 
que vivían los marinos españoles de 
entonces y sus enemigos piratas, en 
aguas pobladas de tiburones y otros 
peligros desconocidos. Lugares como 
La Habana, La Florida, Et Caribe les re¬ 
sultarán familiares y también ios nom¬ 
bres de piratas o capitanes españoles 
que comandarán las naves para revivir 
aquellos combates marinos. Estamos 
seguros de que se divertirán. 























































ELARCON 
DEL PIRATA 



REGLAMENTO 


Numero de jugadores 

En principio este juego está pensado 
para 2 jugadores solamente, uno que 
controlará los navios españoles, y el 
otro los navios corsarios. 

Mapa 

Representa un brazo de mar, situa¬ 
do dentro del Mar de las Antillas, con la 
isla de Cuba y la parte final del estado 
de Florida. En Cuba hay marcados 3 
puertos, que son los puntos en donde 
galeones con la plata y navios mercan¬ 
tes deben permanecer un turno para 
abastecerse, intentando a continua¬ 
ción escapar desde allí hacia los pun¬ 
tos de salida marcados en el mapa 
para ios navios españoles. 


- Fichas corsarios: Rojas 

- Fichas barcos españoles: Amarillas 

Comienzo del juego 

El jugador español colocará una 
galera de protección costera en el 
puerto de La Habana, otra en Trinidad 
y la tercera en Caibarien. A continua¬ 
ción procederá a colocar los mercan¬ 
tes (y entre ellos los galeones con la 
plata), en los puntos de salida marca¬ 
dos en el majDa. Una unidad en cada 
punto y el resto fuera del tablero efec¬ 
tuará su entrada por esos mismos pun¬ 
tos de salida. 

El jugador corsario empezará con 
todas sus fichas fuera del tablero. 

Una vez efectuado el despliegue ya 
mencionado, el jugador español 
mueve un barco desde cada una de 
sus casillas, pudiendo desplazar todas 
o ninguna de sus galeras de protección 
costera, siempre teniendo en cuenta 
los puntos de movimiento de cada tipo 
de navio. 

Durante este primer turno el jugador 
corsario podrá colocar un barco en 
cualquiera de sus casillas de salida; ya 
en el segundo turno podrá mover su 
barco sin restricciones ai mismo tiem¬ 
po que colocará otro en una de las ca¬ 
sillas de salida, y asi sucesivamente 
hasta que todos sus navios hayan en¬ 
trado en juego. 


Fichas 


Movimiento 


Jugador español controla: 11 navios 
(5 serán galeones con la plata y 6 sim¬ 
ples navios mercantes). 

3 galeras de protección costera. 
Jugador corsario controla: 8 buques 


Los barcos mueven de hexágono en 
hexágono cada turno y en cualquier di¬ 
rección o combinación de direcciones, 
sin sobrepasar sus puntos de movi¬ 
miento respectivos. Las galeras de 


corsarios. 


Puntos de Puntos de 
Movimiento Combate 


Galeones con la plata 4 5 

Navios mercantes 4 2 

Galeras de 

protección 3 3 

Buques corsarios 5 4 


(1 al 11) 
n. Q de 

identificación 
(sólo mercantes 
y galeones 
españoles) 



Galeones y navios mercantes 


Galeras de protección . 


protección costera no podrán despla¬ 
zarse más que por mar costero (hexá¬ 
gonos de color azul claro), es decir no 
podrán salir a mar abierto fuera de la I í- 
nea de puntos marcados en el mapa. 
Los barcos corsarios no podrán entrar 
en los puertos, ni ponerse adyacentes 
o encima de las casillas de salida de 
los buques españoles (mercantes o 
galeones). Está completamente prohi- 
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DEL PIRATA 


entrada en el juego. 

Resolución del combate: Se su¬ 
man los puntos del atacante o atacan¬ 
tes y se dividen por los del defensor {te¬ 
niendo siempre en cuenta la tabla ya 
mencionada en el apartado fichas), el 
número resultante de esta división, es 
la relación de combate, que puede ser: 
1 -2,1 -1,2-1,3-1,4-1 (los decimales se 
redondearán a favor del defensor), lan¬ 



zaremos un dado y consultaremos el 
resultado en la tabla siguiente: 

Cuando un corsario captura a un 
barco que no es un galeón con la plata, 
éste es hundido. Si cualquier barco es¬ 
pañol por resultado de un combate, 
captura un barco corsario, este último 
es hundido y retirado por lo tanto del 
juego al igual que en el caso anterior. 

Cómo ganar 

Ganará el primer jugador que consi¬ 
ga sacar por su punto de salida 3 ga¬ 
leones con plata. Las fichas de galeo¬ 
nes con plata y mercantes son iguales 
en ei juego, pero el jugador español 
que tiene numeradas esas fichas del 1 
al 11 deberá apuntar en un papel apar¬ 
te cuales de las 11 fichas, son los 5 ga¬ 
leones con la plata, antes del comienzo 
del juego. 

Los galeones con plata que hayan 
alcanzado el punto de salida, están 
a salvo y por lo tanto no pueden ser 
atacados, por lo cual son retirados del 
juego. 

Cuando un corsario captura un ga¬ 
león, éste se colocará encima de la fi¬ 
cha de galeón y será su escolta. Los 
galeones capturados pueden ser res¬ 
catados venciendo a su escolta en 
combate. 

El corsario y el galeón apilados, mo¬ 
verán a la velocidad del galeón y debe¬ 
rán de salir del tablero por los puntos 
de salida de los corsarios. 

Cuando un corsario escolta a un ga¬ 
león no podrá efectuar ataques, sola¬ 
mente podrá defenderse en caso de 
ser atacado, si efectúa cualquier ata¬ 
que se considera que su presa se es¬ 
capa. 

Posibilidades abiertas 


Este juego de planteado evidente¬ 
mente sencillo, puede pues parecer 
irreal en algunos de sus aspectos, pero 
dada precisamente esa sencillez, es 
recomendable que los propios jugado¬ 
res, amplíen o varíen este reglamento 
ya que las posibilidades pueden ser 
múltiples. 


bido circular por encima de fichas ene¬ 
migas. 

Evidentemente el movimiento sola¬ 
mente se efectuará por hexágono de 
mar (azul claro y azul oscuro), estando 
igualmente prohibido cualquier otro 
tipo de movimiento. 

El combate o abordaje 

Un jugador atacará desplazando los 
navios hasta un hexágono adyacente 
ai ocupado por algún barco enemigo. 
El combate o abordaje se inicia des¬ 
pués de que el jugador atacante haya 
terminado de mover todas sus fichas. 
Los barcos corsarios no podrán ser 
atacados durante el primer turno de su 


TABLA A 




- 

> 

a « g , H -Jíi J gmt ji" J g j ■ ifl g B ifl 

Relación atacante-defensor 


Resultado aei dado 

1-2 

M 

2-1 

3-1 

4-1 

1 

F 

F 

F 

i- 

F 

F 

2 

F 

F 

F 

F 

C 

3 

F 

F 

F 

C 

C 

4 

F 

F 

C 

C 

c 

5 

F 

C 

c 

c 

c 

6 

C 

C 

c 

c 

c 


F = Fallo, C = Capturado 
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PROGRAMA PARA 
EL SHARP 
MZ-700 


B iosco gente para formar un 
club de intercambio de 
cartuchos de videojuegos y or¬ 
denadores y para hacer cam¬ 
peonatos, 

Miguel Angel Yañez Gamacho 
Perú, SI. 41 OIS Sevilla 


Sueno amigos, ya lo sabéis. 
A escribir „ 


te, Activision, Parker, Colecovi- 
$ión y Spectravídeo. 


VECTREX 3-D 

T rabajo en el Corte Inglés y 
les comunico que aquí no 
tenemos el Vectrex 3-D Imager, 


a pesar de lo que les ha comuni¬ 
cado ME. ¿Pueden darme una 
lista de kioscos donde hallar 
SUPER JUEGOS? 

Alberto Villa Tellez 
Madrid 

El Vectrex 3-D ha dejado de 
venderse en España, ATuestros 
distribuidores aseguran que 
SUPER JUEGOS está en TODOS 
los kioscos de España. 


CLUB DE 
INTERCAMBIO 


P or favor, dígame todas las 
marcas que hay en España 
que sirvan para la consola Ata¬ 
ri, 

Jordi Alabert - Premia de Mar 


Aparte de Atari , natur&lmen- 


COMPATIBILIDAD 
CON ATAR! 


T 


S i fuera posible me gustarla 
que publicarais un listado 
para el Sharp Mz-700, porque 
ninguna revista los trae. 

Emilio D. Diaux - Zaragoza 

Pasamos el pedido a nuestro 
departam ento de software . 


r C 



T WAHM 



ííifff 


* set i»*g 


aa»' 
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PENGO 

M e gustaría saber si hay 
algún cassete de video¬ 
juego del Fango para la conso¬ 
la Atari, También me gustaría 
participar en todos los concur- 
sos y campeonatos. 

Jordi Sorribas - Barcelona 

Según nos comunica Atari 
tienen en su catálogo el famo¬ 
so Rengo. 




UN RIFLE 
ATASCADO 


e gustaría conocer el 
precio del Stack LightRi- 































































fie (SLR) y donde podría adqui¬ 
rirlo. 

Luis Bonasa - Zaragoza 

Lamentablemente Informá¬ 
tica Index S-A. t de Santa Colo¬ 
ma de Gramanet, nos informa 
que ya no comercializa más el 
SLR, pero que puede que en al¬ 
guna tiénda especializada aún 
tengan algunos, en .Barcelona 
o Madrid. 


plástico muy raro de composi¬ 
ción no la puedo pegar con pe¬ 
gamento. ¿Cómo lo soluciono? 

Marcos Jiménez - Málaga 

En general los plásticos no 
pueden unirse con pegamentos 
normales , por lo que te reco¬ 
mendamos que vayas a una 
droguería o ferretería y pidas 
un pegamento especial para 
plásticos que los hay. 



PHILIPS NO MAQUINAS 

TIENE CLUB BE SALON 


Q uisiera saber cómo poner¬ 
me en contacto telefónico 
con el club de videojuegos Phi¬ 
lip s y el precio del videopac 
«La Conquista del Mundo». 

Jesús Facenda - Valencia 
de Alcántara (CáGeres) 

Lo sentimos pero nos infor¬ 
ma Philips Barcelona que no 
tienen ningún Club . 


LA PALANCA 
ROTA 

S e me ha roto la palanca de 
mi Atari y como es de un 


M e gustaría que hicierais 
una sección tipo «Bit-Bit» 
en la que presentarais máqui¬ 
nas de salón. 

Carlos Fortrat 

Lo tenemos pensado, Gracias 
por la sugerencia. 



TABLEROS 


P or fin sacan una sección 
como Bazar ya que es justo 
lo que estaba esperando. El úni¬ 
co fallo que le veo es que en al¬ 
gunos juegos ponen sólo las ta¬ 
pas, pero no los tableros. Y otra 







EL PRECIO BE UN 
ORBENABOR 


M e gusta mucho vuestra 
revista, pues la compro 
cada mes. ¿Cuál es el precio del 
Spectrum, Commodore 64 y 
Sord M-5? 

(Sin firma) 












cosa, yo también hago warga- 
mes y me gustarla colaborar 
con vosotros. 

Luis E, Hernández 
Puerto de Sagunto (Valencia) 


Procuraremos mostrar los 
tableros en la medida de lo posi¬ 
ble. Con respecto a tu colabora¬ 
ción, sólo esperamos una 
muestra de lo que haces . 


Miwi ■ «rm- 1 ■-■ waa ai 

BEGATHLON 


El precio aproximado de es¬ 
tos ordenadores es de 55.000 
pesetas, pelas más , pelas me¬ 
nos . 








M e gustaría que hicieran 
más grande la sección de 
Bit-Bit y que me dijeran si el 
juego de Aetívlsíon Decathion 
ya está a la venta. 

JGS - Barcelona 

Estamos estudiando la posi¬ 
bilidad de ampliar la sección 
Bit-Bit Decathion ya está a la 
venta en todas las tiendas es¬ 
pecializadas y en grandes al¬ 
macenes. 


P or favor me gustaría que 
me indiquéis las direccio¬ 
nes de Colecovls ion, Atari e In- 
tellivision. 

Roberto García Forcelledo 

Colecovisíón está en P, 0 de la 
Castellana, 93 Madrid 38046y 
Atari P.O. Box 597 - Málaga . 
Intellívisión no comercializa 
más sus juegos. 





CAMBALACHES 


Vendo consola Philips G- 
7000 por 36.575 pts. con seis 
cartuchos de regalo. José I. Ga¬ 
rnacha. Tel.: (957) £3 49 86. 
Córdoba. 


Vendo máquina Game & 
Watch de dos pantallas Green 
House con alarma. £.900 pts. 
Muy buen estado. Jordi Rosell 
Moreras. Diagonal £53,4.°, 1. a 
Barcelona, 


Vendo ordenador Sord M-5 
por 55.000 pts. más juegos, 
programas y cartucho de Ba- 
sic-G. Alejandro Alonso Mac- 
kay. Avda, Valencia 38, 5 o , 
izda. 50005 Zaragoza. 


Cambio Tutankham (Par¬ 
ker), Phoenix, Superman, Star 
Voyager, Fistinderby y Láser 
Blast para Atari, por El retor¬ 
no del Jedi, Decathion y Super 
Cobra. Miguel A. Yanes Cama- 
cho. Perú, SI. 41012 Sevilla. 
Tel.: (954)6136 36. 


Vendo consola Philips G7000 
y 3 cartuchos (Pesadilla, Co- 
mecocos y Guerra Láser). 
20.000 pts. o cambio, con 10 
cartuchos más, por consola 
CBS ColeeoVisión. Antonio Gi¬ 
ménez López. GraL Prim, 47. 
Alcalá de Guadaira (Sevilla). 


Vendo cartucho Ríver Raid 
Intellivision o cambio por otro 
juego Atari. Tel.: (986) 85 81 
36. Pontevedra, 
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Rich Dechard 


Por Eduardo Salvatierra 


Rick fijó su mirada en el césped y se 
quedó atónito. Levantó la cabeza y sin¬ 
tió cómo el verde intenso de la pradera 
artificial se le venía encima como una 
gigantesca ola muerta. Y sin embargo, 
en medio de aquella inmensidad inerte 
había encontrado su trébol de cuatro 
hojas, como acertaba a decir una anti¬ 
gua frase, según viejos y olvidados li¬ 
bros costumbristas. Aquellos que rela¬ 
taban los modos de vivir de los huma¬ 
nos, mucho antes de que su desmedi¬ 
da ambición arrasara con todo el pla¬ 
neta. Lleno de excitación llamó a Sa- 
rah, su mujer justo en el momento en 
que recordó que había marchado al 
Rastro de Los Angeles a comprar un 
nuevo canario. El que tenía había 
cumplido su ciclo y el dispotivio de se¬ 
guridad le había clausurado sus cons¬ 
tantes vitales. Rick se agachó y con 
sus pesadas manos apartó el césped 
artificial y contempló embobado la dé¬ 
bil y pequeña plantita que surgía de la 
tierra. Era el primer vegetal de verdad 
que veía en muchos decenios. El pla¬ 
neta volvía a florecer. No todas las se¬ 
millas habían muerto. Su corazón se 
llenó de felicidad y sonrió como un 
niño. 

Fue éste el principio de la siguiente 
aventura de Rick, porque su caeza se 
llenó de sueños y fantasías y se le ocu¬ 
rrieron las ideas más extravagantes. 
Buscó y rebuscó en sus ordenadores y 
encontró referencias de viejos libros 
fantásticos, aquellos en donde se na¬ 
rraban inverosímiles historias de una 
época más lejana que la que cuentan 
los documentos. Entre todos aquellos 


libros se quedó fascinado con un pe¬ 
queñísimo relato del siglo XX, en el 
que su autor, un tal J.R.R. Tolkien, re¬ 
fería una vieja leyenda en el País del 
Pequeño Reino y cuyo protagonista 
era un granjero de cierto pueblo llama¬ 
do Ham. 

El relato que tanto entusiasmó a 
nuestro amigo Rick Deckard era muy 
simple. Cierto día bajó de las Monta¬ 
ñas Salvajes un gigantón despistado y 
comenzó a destrozar ganados y sem¬ 
brados de cuenta comarca hallara a su 
paso. Y en su paso estaba Ham, donde 
llegó una noche y asustó a Garm, el pe¬ 
rro de Egidio, el granjero. Este, somno- 
liento y malhumorado, cogió un trabuco 
y casi sin darse cuenta disparó contra 
el gigante, el que -atolongrado como 
era- creyó que los perdigones eran 
mosquitos y molesto se fue. El hecho 
dio fama al granjero y e! rey lo premi 
regalándole una vieja espada. Todo 
anduvo bien hasta que por la comarca 
apareció un dragón al que Egidio, en 
honor a su ganada reputación de va¬ 
liente debía combatir en lugar de los 
amedrentados caballeros del rey. Y así 
lo hizo con gran ganancia para éi y sus 
descendientes. 

El corazón de Rick saltaba desboca¬ 
do y el blade runner tuvo la ocurrencia 
de buscaren las coordenadas del tiem¬ 
po la situación del mítico país, aunque 
lo más probable era que no la encon¬ 
trase. Para asegurarse leyó otros li¬ 
bros del mismo autor, como El Silmari- 
lion y la triología de El Señor de tos 
Anillos, y trató de medir lo más exacta¬ 
mente posible el lugar de llegada. Mon- 
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enfrentara ai dragón, el cura concibió 
ia idea de ayudar al granjero. De este 
modo, un buen día el cura hizo que 
Egidio sacara la espada de su vaina y 
ante el asombro de todos ya no volvió a 
su funda porque, según explicó el cura, 
era mágica y permanecería fuera 
mientras hubiese un dragón cerca. 

Y así, mientras Egidio a regañadien¬ 
tes, que todo hay que decirlo, salió a 
cazar el dragón, lo trajo al pueblo y éste 
negoció con él su libertad a cambio de 
una gran fortuna que más tarde el rey 
quiso apropiarse por derecho real, el 
cura y Rick observaban los aconteci¬ 
mientos con brillante alegría. Y digo 
brillante porque nuestro amigo había 
descubierto las bondades del rico vino 
que obtenían en Ham. Pero la alegría 
del cura era vocacional, porque veía 
ante él desfilar hechos que luego escri¬ 
biría en un gran libro, al tiempo que la 
de Rick era irónica, porque ya sabía en 
qué terminaría todo. 

Crisófilax, como cabía esperar, sal¬ 
vo para los ingenuos habitantes de 
Ham, en cuento se vio libre desapare¬ 
ció y no regresó con los tesoros prome¬ 
tidos a cambio del perdón de su vida. 
Por eso Egidio tuvo que ir a buscarlo y 
tras muchas jornadas, en las que los 
caballeros del rey dieron muchas 
muestras de irresponsabilidad y cobar- 
día, encontró al gigantesco dragón, 
aunque hay quienes dicen que no era 
más que un buitre amaestrado de los 


en su máquina temporal, la vieja HG, 
y tras cinco intentos, en ios que vivió 
otras tantas fantásticas aventuras, lo¬ 
gró llegar al territorio del País del Pe¬ 
queño Reino, en algún lugar de las is¬ 
las británicas. 

Aterrizó al borde de un bosque y muy 
cerca de un sendero que lo atravesa¬ 
ba. Al final de uno de sus extremos se 
veía un pequeño caserío. En ese mo¬ 
mento apareció una comitiva de caba¬ 
lleros y él les preguntó cómo se llama¬ 
ba el pueblo cercano, pero ninguno dio 
muestras de entenderle, y como por 
entonces y durante muchos milenios 
se temió a lo desconocido, inmediata¬ 
mente se avalanzaron sobre él y lo hi¬ 
cieron prisionero. Rick no se resistió, 
ya que hubiese sido inútil, y prefirió 
concentrarse en las palabras que pro¬ 
nunciaban y después de unos minutos, 
estableció contacto mental con el orde¬ 
nador telepático de la nave y supo que 
se trataba de una forma de latín muy 
degenerada. Eso fue suficiente para 
'que un hombre del siglo XXI compren¬ 
diera la estructura de la lengua y se 
aproximara a su entendimiento, aun¬ 
que de modo general. Por eso cuando 


llegó al pueblo y se confió su custodia a 
Egidio, por ser el hombre más valiente, 
muy pronto pudo entenderse con él y 
hasta hacerse su amigo. Aquí comien¬ 
za la verdadera historia. 

La espada familiar que el rey regaló 
a Egidio no era tal sino una daga mella¬ 
da que no servía para nada. Al granje¬ 
ro, más interesado por sus propios in¬ 
tereses, no le importó demasiado y la 
guardó en un trastero y allí hubiese 
quedado hasta el fin de los tiempos si 
no hubiese aparecido Crisófilax, el dra¬ 
gón imperial, y alterara la vida de los vi¬ 
llanos. Como cuenta la leyenda recogi¬ 
da por Tolkien, fue la cobardía de los 
nobles caballeros de la corte y el entu¬ 
siasmo de los vecinos de Ham, lo que 
impulsó a Egidio a enfrentarse con el 
picaro y terrible monstruo alado. Y la 
verdad sea dicha nada hubiese podido 
hacer si no hubiese contado con la 
inesperada y secreta ayuda de Rick, 
que se había integrado con el pueblo al 
punto de que ya nadie se preguntaba 
porqué lo habían traído prisionero los 
hombres del rey y mucho menos lo ha¬ 
bían dejado allí. 

En las muchas discusiones que tu¬ 
vieron y en los intentos pueblerinos 
para convencer a Egidio para que se 
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gigantes. El caso es que Egidio sacó 
su espada anti-dragón y lo venció, lo 
domesticó y llevó al pueblo una enor¬ 
me fortuna. Fortuna que repartió con 
sus vecinos, quedándose él con una 
buena porción, lo quele permitió a su 
vez destituir al rey y dar origen a su pro¬ 
pia casta de reyes del Pequeño Reino. 

Rick Deckard después de contem¬ 
plar todo esto y de vivir unos días de 
gran placidez, volvió a su tiempo sin 
que nadie lo echara de menos porque 
los días de gloria habían comenzada 
en Ham. Pero antes de marcharse hizo 
prometer al cura que nunca hablaría 
en sus libros sobre lo que realmente 
pasó, o mejor dicho, sóbrelo que él 
hizo en toda aquella historia. ¿Ustedes 
lo saben? 1, Rick Deckard, conocedor 
de muchas leyendas y lenguas a tra¬ 
vés de todos los tiempos transmitió 
una fórmula mágica para adormecer y 
domesticar al dragón. 2. Rick Deckard 
facilitó un dispositivo láser a la espada 
de Egidio. 3. Rick Deckard fue quien se 
enfrentó en realidad con el dragón 
reemplazando a Egidio en los momen¬ 
tos críticos. 



GANADORES DEL CONCURSO AVENTURA, RICK DECKARD 


EL TESORO DE KRIPTON 


Entre las cartas recibidas con la respuesta correcta, previo sorteo han resultado 
agraciados: 


- Zigor Etxaniz - ORiO 

- José Antonio Chamorro 
VALENCIA 

- Montserrat Cornudella 
BARCELONA 

- Jorge Puig García - BADALONA 

- Sixto Pérez Sánchez - MADRID 

- Juan Cañizares - SANTA CRUZ 
DE TENERIFE 

- Manuel Carricondo - ALMERIA 

- Oscar Rius Pomar - REUS 

- Ménica Mengo - TARRAGONA 

- Jesús Alvarez - BADAJOZ 


Cada uno de los aquí nombrados re¬ 
cibirá el fantástico juego de tablero 
ALERTA ROJA, con el que podrá dis¬ 
frutar largas horas poniendo a prueba 
sus dotes de estratega. 

A todos quienes nos escriban, nues¬ 
tro agradecimiento, ya que contribuyen 
a que SUPERJUEGOS sea una revista 
viva, al establecer un diálogo entre la 
editorial y sus lectores. 

Y, atención, el próximo premio para 
los que acierten el enigma de Rick 
Deckard volverá a ser un fantástico 
juego de tablero... una auténtica sor¬ 
presa de Reyes. 
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Solución a la aventura-concurso 


LA BATERIA 
DE MISILES 
ALBAS 

A pesar de! gran poder 
destructivo de 
estos cohetes teledi¬ 
rigidos el campo de fuerza 
del rayo ultrasónico genera 
un campo magnético impe¬ 
netrable. Por ello los cohe¬ 
tes resultan ineficaces. 


LA FLOTA 
GALACTICA 
DE SIRIUS 


réis que el Halcón Milena¬ 
rio, o cualquier nave hipe- 
respacia!, no puede pene¬ 
trar en los campos magnéti¬ 
cos. 


EL GRAN 
NUCLEO 
PROTOR 
X-20 


E sta es la respuesta 
acertada, pues el 
acumulador de ener¬ 
gía es capaz de neutralizar 
los efectos magnéticos de 
un campo de fuerza. 



SOLUCION AL CONCURSO RIC DECKARD 


EL TESORO DE KRYPTON 

LLEVARE A RICK DECKARD POR EL CAMINO 





D ifícilmente el hipe- 
i respacio puede ser 
un buen camino para 
lograr el objetivo deseado. 
Si habéis visto La Guerra 
de las Galaxias, recorda- 


NOMBRE Y APELLIDOS .EDAD 


CALLE 

CIUDAD 


N o Pta 

PROVINCIA . 




SU TIENDA ESPECIALIZADA 


¡VISITENOS! 


EN 


I 

^da. Mistral, 10, 1.° D, esc. Izq. 
reléfono «2 07 31 

38015-BARCELONA 


UlflR 
GflflES 

de tablero y 
computador 





















































































































































































Dos juegos de cartas 



ELOCHO 


El ocho es un juego de cartas cuya 
moderna concepción contribuye a la 
utilización de unas reglas de estrategia 
que pueden variar a medida que la par¬ 
tida avanza. Ello obedece a que el ob¬ 
jetivo de los jugadores es doble: por 
una parte el jugador debe despren¬ 
derse del mayor número de cartas y 
por otra deberá hacer un número de 
bazas lo más próximo a ocho o múlti¬ 
plo de ocho. 

ELEMENTOS 

El ocho es un juego concebido para 


un número exacto de jugadores: seis. 
De modo que ello ¡o convierte en un pa¬ 
satiempo idóneo para la familia. Para 
jugar al ocho necesitaremos una bara¬ 
ja española de 48 cartas -juegan los 
nueves y los ochos- cuyos valores de 
rango van desde el dos-ia más peque¬ 
ña- hasta el rey -la mayor-, el as pue¬ 
de tener un valor superior al del rey o 
inferior al del dos, ello dependerá del 
valor que le asigne el jugador que lo 
juegue. De aquí surge una norma de 
oro en el juego: cuando uno de los ju¬ 
gadores sirva un as deberá declarar en 
ese mismo Instante si el valor otorgado 
es el alto o el bajo. 

MECANICA 

Por riguroso orden se reparten las 
cartas, de una en una, de modo que 
cada jugador tenga en la mano ocho 
cartas. El jugador sentado a la derecha 


de quien ha repartido inicia la partida 
jugando una carta. Es obligatorio se¬ 
guir palo, si no puede seguirse el palo 
deberá necesariamente pasarse, pues 
en este juego no hay triunfo. Como ya 
hemos indicado uno de los objetivos es 
quedarse con el menor número de car¬ 
tas en la mano, por lo tanto quien pase, 
es decir quien no pueda seguir palo, no 
puede deshacerse de ninguna carta, lo 
cual, de entrada es un inconveniente. 

Quien ha ganado la baza, sale de ¡a 
siguiente. Un jugador puede en cual¬ 
quier momento si le interesa, no servir 
carta, es decir pasar aún incluso te¬ 
niendo carta para servir. De modo que 
cada braza recogida puede estar com¬ 
puesta por un número de cartas entre 
una y seis. Cuando un jugador decide 
pasar, deberá dejar frente a si una car¬ 
ta boca abajo, para indicar que ha pa¬ 
sado, una vez los seis jugadores hayan 
pasado o servido, los que pasaron po¬ 
drán recoger la carta que han dejado 
boca abajo. La partida finaliza cuando 
un jugador se queda sin cartas en 
mano, o cuando todos los jugadores 
han pasado. Cuando esto se produce, 
se da por entendido que la ronda ha fi¬ 
nalizado y se procede a anotar las pun¬ 
tuaciones. Téngase muy presente que 
una partida de ocho se juega a seis 
rondas, a fin de que por carteo o distri¬ 
bución todos los jugadores, en princi¬ 
pio, hayan tenido la misma oportuni¬ 
dad de obtener buen juego. 

ANOTACIONES 

Como ya hemos indicado que en 
este juego se perseguían dos objetivos 
diferentes, se requerirán dos diferen¬ 
tes puntuaciones según los casos. Pri¬ 
mero: Por carta jugada, cada jugador 
se anotará un punto. Para saber las 
cartas jugadas se restarán de ocho - 
estas son las cartas repartidas— las 
cartas que cada uno tiene en mano. 
Segundo: Aquí hay que contar las car¬ 
tas ganadas en las bazas. Sin embar¬ 
go hay que tener en cuenta que sólo 
cuentan los múltiplos de ocho. Por 
ejemplo: una carta vale un punto, dos, 
dos, tres cartas valen tres puntos... así 
hasta ocho cartas que valen ocho pun¬ 
tos. Rebasando este número, si son 
más, hay que descontar ocho puntos 
es decir doce cartas valen cuatro pun¬ 
tos, trece cartas valen cinco y asi suce¬ 
sivamente hasta llegar a dieciséis, nú¬ 
mero a partir del cual tendremos que 



56 
















Para jugar a la sota se requiere una 
baraja española completa, es decir con 
los ochos y los nueves, de modo que 
estén en juego 48 cartas. El valor de 
las mismas es el siguiente: las sotas 
valen cuarenta puntos, los ases veinte, 
caballos y reyes valen diez puntos y el 
resto de las cartas su valor numérico. 
Como se juegan las rondas necesarias 
hasta que el hipotético ganador alcan¬ 
ce 200 puntos, será conveniente pro¬ 
veerse de papel y lápiz. 


MECANICA 


El jugador que da las cartas reparte 
seis a cada uno de los demás jugado¬ 
res, dejando las restantes del mazo 
boca abajo en el centro de la mesa, El 


ría obligado a poner encima o un seis, 
o un oro, y en caso de no tenerlo podría 
jugar una sota eligiendo el palo que 
quiera y no el de ia sota. Por ejemplo 
puede colocar una sota de espadas y 
cantar bastos. Segundo: La jugada de 
ases o ronda de ases, cuando un ju¬ 
gador coloca un as sobre el montón, el 
resto de los jugadores está obligado a 
jugar ases hasta que aparezcan todos 
ios ases de la baraja. En caso de que 
un jugador no pueda colocar ningún as 
deberá robar dos cartas. 


NORMAS 

ACCESORIAS 

Como habréis observado, con una 
ronda de ases en marcha es muy fácil 
que se acaben las cartas del mazo. 
Pues bien, en caso de que esto ocurra 
deberá darse la vuelta al mazo de car¬ 
tas ya jugadas. Por último hay que te¬ 
ner presente una norma muy importan¬ 
te: cuando a un jugador le quede so¬ 
lamente una carta en la mano, está 
obligado a anunciarlo. En caso con¬ 
trario, como penalización, deberá co¬ 
ger otra carta del mazo de las no juga¬ 
das. Para avisar que sólo queda una 
carta en mano, en el momento de de^ 
positar ¡a penúltima el jugador deberá 
decir simplemente carta. 


jugador situado a su derecha colocará 
una carta, la que el elija, boca arriba, 
anunciando el palo y el valor. Por ejem¬ 
plo el tres de bastos, el siguiente juga¬ 
dor podrá colocar encima de esta carta 
o bien un tres o bien cualquier carta de 
bastos de las que tenga en mano. En 
caso de que no pudiese colocarla de¬ 
berá robar del mazo otra carta que no 
podrá jugar hasta la mano siguiente. Y 
así sucesivamente irán jugando sus 
cartas los restantes jugadores obligán¬ 
dose siempre a seguir o palo, o número 
de la última carta colocada sobre la 
mesa, hasta que un jugador se quede 
en su casilla ios puntos de las cartas en 
mano del resto de los jugadores. 

LA COSA SE 
COMPLICA 

El juego tal como hemos explicado 
podría resultar un tanto insulso y sin 
defensa, pero el reglamento prevee 
dos variantes que lo convierten en un 
juego realmente apasionante. Prime¬ 
ra : Las sotas pueden jugarse como au¬ 
ténticos comodines. Es decir si un ju¬ 
gador no puede seguir palo o número 
podrá colocar encima del montón una 
sota y entonces tiene el derecho a 
anunciar el palo que más le convenga. 
Supongamos que encima del mazo hu¬ 
biese un seis de oros; el jugador esta¬ 


restar de nuevo y así sucesivamente 
con todos los múltiplos. De ello se de¬ 
duce que el máximo de puntuación a 
obtener en las bazas será siempre 
como máximo ocho. 

RESULTADO FINAL 

Ei resultado final de cada ronda es 
de 64 puntos que se obtienen multipli¬ 
cando el máximo de las cartas jugadas 
-que es de ocho- por el máximo de las 
cartas obtenidas por bazas del segun¬ 
do resultado. Si durante una ronda un 
jugador no llega a descartarse de nin¬ 
guna carta, o no logra obtener ninguna 
baza su puntuación es de cero ya que 
al multiplicar cualquier número por 
cero el resultado es de cero. Por ello 
tal como advertimos al principio el jue¬ 
go requiere de una doble visión y de 
una planeada estrategia que como 
puede verse resulta muy variada. 


LA SOTA 


Es un juego ideal para grupos redu¬ 
cidos, pues en él pueden tomar parte 
de dos jugadores hasta cinco. Su obje¬ 
tivo básico estriba en quedarse sin car¬ 
tas en ¡a mano cuanto antes según se 
expondrá. 

ELEMENTOS 







































Kangaroo, que es un gran boxeador tiene 
que vérselas con unos monos terriblemente 
malvados, que le han raptado a su 
cangurito. Nuestra misión es ayudarle a 
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P ara hacernos una composición 
de lugar «Kangaroo» es un jue¬ 
go comprimido er cuatro panta¬ 
llas. cada una de las cuales es una es¬ 
tructura de multiniveles. En ellos nues¬ 
tra amiga se mueve en medio de una 
jungla en laque existen val ¡osos frutos, 
pero también monos asesinos que ti¬ 
ran manzanas y corazones maléficos 
con ios que pueden liquidar a nuestro 
personaje. 

CONTROL DE 
MOVIMIENTOS 

Tu papel es ayudar a Kangaroo 
controlando sus movimientos. Esto se 


logra manipulando un Joystíck con 
tres funciones principales y pulsando 
un botón, con el que podrá extender los 
brazos y dejar fuera de combate al 
enemigo que se ie enfrente. 

Para dirigir a Kangaroo hacia dere¬ 
cha o izquierda tienes que mover el 
mando en esas direcciones. Para que 
se encoja o esquive algún objeto lan¬ 
zado por los monos, debes mover e! 
mando hacia abajo Para un salto nor¬ 
mal, has de empujar el mando hacia 
arriba, y si quieres que dé un salto gi¬ 
gante, mueve el mando en un ángulo 
de 45° hacia el lado que desees hacer¬ 
lo saltar, Como ves, controlar los movi¬ 
mientos de Kangaroo es muy fácil 
pero tienes que tener mucho cuidado, 


























porque el mando suele ser muy sensi¬ 
ble y causarte problemas a la más mí¬ 
nima equivocación, Para evitar este 
tipo de problemas te recomendamos 


que mantengas el joystick apretado 
hacia abajo, salvo en el momento en 
que realices la operación de salto. De 
otro modo, puede suceder que Kanga- 


roo salte varías veces y reciba el im¬ 
pacto de alguna manzana, con lo cual 
tendrías que decirle adiós muy pronto. 

ESTRATEGIA 



Pantalla 1 : Aquí no tienes que desa¬ 
provechar ningún fruto, para lo cual tie¬ 
nes que darte tiempo suficiente para 
saltar o hacer un supersalto, pues los 
puntos son muy importantes. 

Es muy conveniente que emplees el 
supersalto, salvo en el caso en el que 
el fruto esté por encima de una escale¬ 
ra. Ten en cuenta que si pretender Ne¬ 
gar justo debajo del fruto para saltar, 
pierdes segundos y también puntos, ya 
que estos bajan a medida que pasa el 
tiempo, 

A modo de advertencias te decimos 
no recojas ningún fruto si un Mono 
a punto de tirar una manzana, por¬ 
que puede suceder que cuando nues¬ 
tro héroe aterrice ponga sus patas so¬ 
bre la maldita manzana y... RIP. 

Cuando un Mono se te cruza en el 
camino haz que Kangaroo lo noquee 
inmediatamente y que sin pérdida de 
tiempo suba la escalera próxima. Las 
manzanas arrojadas por los Monos tie¬ 
nen que ser esquivadas o saltadas por 
encima, según la altura a las que se en¬ 
cuentren. También puedes noquear- 
ias, pero haz esto cuando ya domines 
el juego. 

En esta primera pantalla es más im¬ 
portante recoger la fruta y noquear a 
los Monos, que hacerse con los puntos 
de Premio, ya que hay un truco para 
aumentar el valor de los frutos. Este 
consiste en intentar llegar a la Campa¬ 
na, tocarla y volverse a recoger más 
fruta. 

Después de obtener 100 puntos, por 
algún fruto, toca la Campana y vuelve 
a recoger un Tomate que vale 200. 
Toca otra vez la Campana, vuelve, re¬ 
coge las cerezas, tócala de nuevo y 
vuelve a recoger una Pina. En este 
momento la Campana desaparece y 
habrás hecho 1,500 puntos sin mayor 
esfuerzo. Si a estos le añades los que 
ganas por la subida, comprobarás que 
has ganados más puntos que si hubie¬ 
ses recogido el Premio. 

También te suma puntos si noqueas 
los Corazones de Manzanas. Estos 
no son difíciles de golpear, pero tienes 
que calcular la distancia correcta y dis¬ 
parar los puños de Kangaroo en el 
momento justo. Si uno de estos Cora¬ 
zones toca a nuestra amiga,no cuenta 
el cuento. De modo que siempre hay 
que estar muy atentos para esquivar 
las Manzanas o golpearlas. 

Cuando subas la escalera final para 
rescatar al Baby’Roo, tienes qué es¬ 
tar prevenido por si se le aparece sor¬ 
presivamente un Corazón de Manza¬ 
na. Al principio de la escalera vigila a 
los Monos de los laterales, y súbete 
por la escalera cuando el bebé esté en 
la parte derecha de su jaula. 

Pantalla 2: También aquí el jugador 
tiene que llegara la parte superior de ia 
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pantalla para rescatar a Baby. El reco¬ 
rrido aquí es muy peligroso y Kanga- 
roo puede caer en trampas puestas en 
el camino. Lo más recomendable es 
concentrarse en noquear a los Monos 
y llegar a la cima antes que tocar la 
Campana, moviéndose de un lado a 
otro, de arriba hacia abajo, recogiendo 
truta. 

Para salvar las brechas mortales, 
tienes que utilizar el supersalto, pero 
calculando exactamente la distancia, 
porque de lo contrario puedes precipi¬ 
tar a Kangaroo al vacío. Para conse¬ 
guirlo haz que las puntas de los pies de 
Kangaroo queden sobre el borde de la 
brecha -pero no demasiado- y enton¬ 
ces mueve et joystick en el supersalto. 

Pantalla 3: La originalidad de esta 
pantalla es la columna de Monos, es 
decir, que están colocados como si 
fuesen una estatua. Para noquearlos 
hay que hacerlo de uno en uno. de 
modo que vayan bajando y al final la 
jaula que encierra a Baby’Roo llegue a 
nivel del suelo. Para liquidar a un 
Mono de la columna necesitas varios 
golpes, que debes dar mientras esqui¬ 
vas y saltas las Manzanas y Corazo¬ 
nes de Manzanas que caen. 

En esta pantalla no hagas caso de 
las frutas y dedícate a noquear a los 
Monos. Si lo haces bien puedes vol¬ 
tear a dos al mismo tiempo. Para ello 


debes de tirarlo en el mismo momento 
en que se acerca el Mono siguiente, de 
modo que al caer lo arrastre. Pero si 
quieres hacerlo muy rápidamente pue¬ 
des hacer lo siguiente, sólo necesitas 
un poco de práctica. La técnica consis¬ 
te en dejar el mando y apretar los boto¬ 
nes de noqueo rápidamente y sin pa¬ 
rar. En cuanto veas una Manzana que 
se te viene encima coge el mando y es- 
quívala. Después continúa, sabiendo 
que siempre mantendrás una ventaja 
mientras noquees al enemigo. Cuando 
te quede un Mono, pasa de él, y da un 
supersalto para subir a la plataforma y 
salvar al cangurito. 

Pantalla 4: Aquí tenemos un nivel 
de dificultad dos, lo que quiere decir 
que se repiten las pantallas anteriores 
para mayor velocidad. Otra vez tienes 
que subir escaleras para llegar a la 
cima, pero esta vez tienes que tener en 
cuenta que los Monos no sólo bajan, 
sino que también suben por las escale¬ 
ras. También tienes que subir muy rá¬ 
pido, porque los simios malditos te ti¬ 
ran Manzanas desde todos lados y es 
muy difícil esquivarlas si estás en la es¬ 
calera. 

En esta pantalla, lo más importante 
es sobrevivir y no hacer puntos, de 
modo que si encuentras la fruta en tu 
camino la coges, pero no te salgas de 
él para hacerlo. 


ADVERTENCIA 

En las cuatro pantallas es muy im¬ 
portante mantenerse a una distancia 
prudencial de los Monos que se prepa¬ 
ran para arrojar Manzanas. Si Kanga¬ 
roo se halla a su lado, el jugador no tie¬ 
ne tiempo de fijarse si la Manzana es ti¬ 
rada a un nivel medio o bajo. Por esto 
conviene estar a suficiente distancia 
para poder tomar una determinación. 

Cuando te prepares para esquivar 
una Manzana no te adelantes, pues si 
te agachas antes de tiempo, puede 
que des con la manzana que cae en 
ese momento, salvo que te encuentres 
a una distancia tal que te dé tiempo a 
efectuar un salto. 

Tampoco pierdas mucho tiempo, 
porque los Monos aprovecharán para 
llamar al gorila mayor, que tiene guan¬ 
tes de boxeo y sus brazos son muy lar¬ 
gos. Para neutralizarlo ponte fuera de 
su distancia y cuando te haya lanzado 
el guantazo, acércate y noquéalo. Si lo 
liquidas no volverá a aparecer. Los gol¬ 
pes de este Gran Mono, no hacen mu¬ 
cho daño. 

En síntesis este es un juego diverti¬ 
do, pero que requiere sus truquillos 
para sortear el acoso de los endiabla¬ 
dos monos que no dejan que mamá 
Kangaroo salve a su hijito. 





Monos 


Mono noqueado 
Mono noqueado (pantalla 3) 
Gran Mono noqueado 
Manzana cogida en el aire 
Corazón de Manzana golpeado 


FRUTAS 


200 pts. 


400 pts. 


800 pts. 


100 pts 


200 pts. 


Fresones 
T omates 


Piñas 


100 
200 pts 
400 
800 


Al final del juego se apuntan 
Bonos de 100 a 2.000 puntos, 
según la rapidez con que se 
supere la pantalla. 


Si Kangaroo salta y 
toca la Campana que 
hay en cada pantalla, 
las frutas adquieren un 
valor mayor. 
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EL RARA DE PITEAD. 



Fundada hace cuatro años, Activi- 
sión debe su éxito sin precedentes 
a personas como David Crane, un 
gigantón de cerca de dos metros 
que ha alcanzado fa treintena, 
pero que ya cuenta en su haber 
con ia paternidad de videojuegos 
como Pitfalf, un auténtico récord 
de ventas en el ranking de ventas 
mundial. 

A inicios de los ochenta Activisión 
tuvo sus primeros éxitos en el 
campo de los videojuegos con 
cartuchos como Dragster y Fishing 
Derby. Desde entonces nadie ha podi¬ 
do detener su escalada hacia el éxito 
que ha logrado situarles entre los gran¬ 
des de la industria del entretenimiento. 
Uno de los mayores aciertos de esta 
empresa ha sido ei saber rodearse de 
genios como David Grane, padre del 
célebre Pitfall. 

David comenzó a interesarse en los 
videojuegos a partir de aquellas anti¬ 
guas máquinas-de millón, pero según 
confiesa “pronto me di cuenta que gra¬ 
cias a la electrónica y la informática 
aquellos sencillos juegos podían mejo¬ 
rarse infinitamente». De modo que 
hace unos ochos años comenzó a pro¬ 
gramar sus propios juegos en un inten¬ 
to por forjarse un porvenir dentro de 
aquella nueva y no menos floreciente 
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industria del entretenimiento. 

Desde entonces David Crane ha 
producido infinidad de videojuegos 
para la firma Activisión consiguiendo 
ser considerado como uno de Jos dise¬ 
ñadores de incuestionable reputación 
dentro del ramo. Pero el reconocimien¬ 
to a nivel popular le ha llegado este año 
cuando Pitfall, ha sido elegido el mejor 
videojuego de 1984 en los Estados 
Unidos. A partir de ese momento se 
puede afirmar que David Crane se ha 
convertido en una auténtica superes¬ 
trella de los videojuegos. 

«El secreto de un buen videojuego 
-afirma David-es poder combinar grá¬ 
ficos lo más realistas que sea posible y 
que pueda ser utilizado inmediatamen¬ 
te, ello se consigue utilizando la máqui¬ 
na a plena capacidad. Al diseñar un 
juego, de entrada, se plantean dos op¬ 
ciones. Por una parte puedes optar por 
los juegos deportivos, o los juegos de 
fantasía. En los primeros, al existir re¬ 
glas fijas para cada deporte, la misión 
del diseñador, podríamos decir, resul¬ 
ta muy limitada. Los segundos son mu¬ 
cho más interesantes, desde el punto 
de vista deí diseñador, ya que eres tú 
quien has de introducir e inventar las 
reglas del juego». 

Hace algún tiempo David comenzó a 
trabajar en el Decathion. La primera 
prueba eran los 100 metros lisos, de 
modo que comenzó por programar un 
hombrecillo que corría de izquierda a 
derecha de la pantalla. La pantalla se 
desplazaba a la derecha mostrando 
una nueva pantalla y así hasta llegar a 
la meta. Pero desgraciadamente al 
principio el Decathion tuvo que ser ar¬ 
chivado ya que David no disponía de la 
suficiente memoria para programar las 
nueve siguientes pruebas de que 
consta el juego. Sin embargo convir¬ 
tiendo la idea en un juego de fantasía, 


decidió comenzar por el principio del 
Decathion -el hombrecillo corriendo 
por la pantalla- y concibió la idea del 

Pitfall. 

«Al principio -nos dice David- no sa¬ 
bía exactamente qué es lo que iba a 
conseguir, pero comencé a añadir ob¬ 
jetos, cosas que se me iban ocurriendo 
como fosas, lianas, escaleras que con¬ 
ducían a las fosas y algún que otro es¬ 
corpión, hasta que se me acabó la me¬ 
moria. Pifall resultó complejo de dise¬ 
ñar ya que intenté añadir un nivel de 
complejidad a cada paso». 

Tras concluir el programa de Pitfall, 
David encontró la manera de adaptar 
el programa a la medida de los cartu¬ 
chos de Activisión y también completar 
el Decathion -ei videojuego olímpico 
que consta de diez pruebas. 

«La forma de trabajar de Activisión 
resultó idónea para mí. Muchas em¬ 
presas emplean un grupo de progra¬ 
madores para que trabajen en un jue¬ 
go, Activisión por el contrario utiliza un 
sóio programador que es ei responsa¬ 
ble del programa desde el concepto ini¬ 
cial hasta que el producto ha sido ter¬ 
minado». 

En esta atmósfera creativa -el pro¬ 
gramador tiene a su cargo de cinco a 
seis ayudantes- hay un reconocimien¬ 
to y revisión instantánea de las cualida¬ 
des del juego, lo que ayuda a su me¬ 
jora. 

El tiempo de programación para 
cada videojuego oscila entre seis me¬ 
ses y un año, dependiendo de su com¬ 
plejidad. David nos dice que para pro¬ 
gramar Pitfall necesito de 500 a 700 
horas un período de seis meses, sin 
embargo Decathion lo tuvo ocupado 
durante un año. 

«A! principio trabajábamos comen¬ 
zando a dibujar caracteres y objetos en 
papel cuadriculado de gráficos, colo¬ 
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reando cada cuadro. Después hacía¬ 
mos la reconversión al código de i a 
máquina. Si el resultado no era ei ape¬ 
tecido teníamos que volver a los gráfi¬ 
cos. Una pérdida enorme de tiempo». 

Para evitarlo, David ingenió un arte¬ 
facto que permite que los programado- 
res dibujen directamente en una panta¬ 
lla cuatro veces mayor que la de un te¬ 
levisor doméstico. Cuando el progra¬ 
mador está satisfecho del resultado 
obtenido, el producto final es converti¬ 
do automáticamente en el código de la 
máquina y almacenado en la memoria, 
Ello permite un ahorro de tiempo nada 
menos que dei 80%. Todo un récord. 

Una de las claves de éxito de ios pro¬ 
gramadores se basa en tres factores: 
tamaño del programa, tiempo de eje¬ 
cución y la capacidad de la memoria. 
«Cuando programas -advierte David- 
has de tener presente, pero que muy 
presente estos tres factores». Por 
ejemplo, si el programador necesita 
más memoria, o si el tamaño del pro¬ 
grama y el tiempo de ejecución deben 
ser recortados, 

Hace poco tiempo que Activisión ha 
entrado en el dominio de los microor¬ 
denadores. En este sentido ya ha con¬ 
bebido dos videojuegos River Raid y 
Kaboom destinados al Atari 400/800. 
Para David «Ese es el camino lógico. 
Hace cuatro años el plan era que nues¬ 
tro nombre fuera sinónimo de calidad y 
diversión, ahora, ya afianzados, sabe¬ 
mos que podemos ofrecer a los usua¬ 
rios de ordenadores domésticos pro¬ 
gramas de juegos de alta calidad». 

A pesar de esta afirmación, David se 
niega a dar detalles de lo que está pre¬ 
parando, sin embargo nos muestra con 
orgullo su nuevo coche deportivo, en 
sus placas de matrícula se lee simple¬ 
mente PITFALL. ¿Hay algo más que 
añadir? 


OTROS «HIJOS- 
DE DAVID 

DRAGSTER, el primer juego di¬ 
señado para Activisión. Se trata 
de una rapidísima carrera de au¬ 
tomóviles antiguos. 

LASER BLAST, un juego que 
recuerda la Space Invader, pero 
que tiene el sello personal de Da¬ 
vid Crane. 

FREÉWAY, divertido y apasio¬ 
nante. Una gallina cruza una au¬ 
topista muy transitada. 

GRAN PRIX, una espectacular 
carrera de Fórmula 1 en la que 
hay que demostrar la pericia de 
conductor. 

FISHING DERBY, un día de 
pesca puede ser apacible, siem¬ 
pre y cuando no haya un tiburón 
que te quite la pesca. 




























































UN NUEVO MODULO 
DE EXPANSION 


P roducido por CBS Coleco Vi¬ 
sion el módulo de expan - 
sion n a 4 va a introducir una 
nueva dimensión en el mundo de 
los videojuegos. Provisto de una es* 
lera m ultidimensional tal como las 
que se utilizan en el seguimien to de 
los satélites t dicho modulo -con 
una rotación de 360- permite ma¬ 
niobrar con los personajes de tu vi¬ 
deojuego en todas direcciones con 
una gran velocidad. El Snper ro¬ 
lle r -<¡ue asi se llama este moduló¬ 


se conecta, a la consola base del sis¬ 
tema CBS en lugar de los con troles 
manuales que quedan Integrados 
automáticamente ai propio modu¬ 
lo. Este control incluye de por s¡ un 
programa el SXJTSER un video- 
juego realmente apasionante en el 
que el jugador o jugadores, debe- 
ran sobrevivir al implacable ata¬ 
que de innumerables oleadas de 
serpientes, algo asi como lo que le 
ocurrió a Indiana Jones en En 
busca del Arca perdida. 



VIAJE AL REINO DE LA MAGIA 





mago de Wor ha permanecido desde siglos acechando, desde sus 
Ni siniestras catacumbas, al genero humano . El malvado mago pre- 
JmJ tends dominar el mundo, pero un escuadrón de superhéroes pro¬ 
vistos de sus pistolas de rayos láser t y un radar para detectar a los seres 
invisibles que protegen a su perverso amo r se adentra en el mundo de la 
noche para liberar aJ genero humano de esta implacable amenaza. Todo 
ello con tenido en el extraordinario videojuego de CBS Electronics,, pro¬ 
ducido para la consola Atari 2600 , unjue * 
go capaz de hacerte saltar de la silla , en el 
que tu habilidad y rapidez de reflejos es el 
factor más importante para conseguir la 
victoria. 



DIRIGE 'HI PROPIA 

PELICULA 


L a ultima novedad dentro del 
sotfware gráfico son los nue¬ 
vos programas de dibujos 
aromados, gracias a los cuales pue¬ 
des dirigir tu propia película, en 
una palabra crearla. En este senti¬ 
do ya está en el mercado el Movie- 
maker producido por Interactive 
Roture Systems publicado por la 
Resten Inc. Este programa te ofre¬ 
ce un estudio de animación com¬ 
pleto .-departamento de arte, cá¬ 
mara, película, mesa de montaje 


tipo movióla y proyector, todo en 
uno- y un control completo res¬ 
pecto a la forma de emplearlo. Dis¬ 
pones de opciones diferentes o pue¬ 
des crear tus propios personajes, o 
puedes escoger de un «almacén» 
los actores ya disponibles en el 
programa. De modo que puedes te¬ 
ner a tus órdenes desde Indiana Jo¬ 
nes hasta Charles Chaplin pasan¬ 
do por el Pato Donald. Una maravi¬ 
lla. 



















































































DEL ESPACIO 
A MICRO 


y* a lanzadera espacial ya no va 
I . a ser un privilegio reservado 
JJ a los cientíñeos de la NASA 
ahora te lo puedes llevar a casa y 
verlo evolucionar en la pantalla de 
tu televisor. En efecto, Activisión 
presenta su nuevo videojuego Spa- 
ce Shnttle ideado para el Gommo - 
dore 64, sin embargo f en breve, di¬ 
cho programa va a ser servido para 
el Sinclair Spectrum , el Atar i y to¬ 
dos los microordenadores equipa¬ 
dos con el sistema MSX. 


UN PREMIO CHOCANTE 

L ang Alien de Georgia zas una puntuación sensacional, 
(EE.UIL) acaba de inventar los compañeros de juego pueden 
un artefacto que va a causar advertirlo sin mirar la maquina 
sensación. Se trata delUltrachoCj donde practicas. El señor Alien 
úna conexión que se puede adaptar afirma que le están inundando de 
a los joysticks de los juegos de calle, pedidos. Una nueva moda que ade- 
El efecto del ültrachoc -ver foto- mas puede convertirse en un pelu- 
pone de punta cada pelo de tu cuer- quero automático capaz de propi¬ 
po. gracias a una carga de electricé narte una permanente momenta- 


dad estática completamente ino- nea. 
íensiva. De modo que cuando alean- 




« GHOTBUSTERS» 


*Y“\ e auténtico acontecimiento 
I J puede calificarse la, reciente 
JLS aparición en ios EE.UU. del 
nuevo videojuego Ghostbusters 
-cazadores de fantasmas- queAc- 


tívisión acaba de lanzar al merca¬ 
do. Basado en la película del mismo 
nombre que, sea dicho de paso, ha 
sido uno de los éxitos más taquille- 
ros de la temporada en Norteamé¬ 
rica, el juego es una especie de re¬ 
volucionario comecocos que espe¬ 
ramos ver pronto en las tiendas es¬ 
pecializadas de nuestro país. Acti- 
visión comunica que dichos cartu¬ 
chos se fabricarán para el Gommo- 
dore 64, Sm clair Spectrum, el siste¬ 
ma MSX y para Atari, una excelen¬ 
te noticia para los poseedores de 
estos sistemas. 



DESDE LOS ESTADOS UNIDOS NOS LLEGA 
LOS JUEGOS MAS VENDIDOS Y LAS 
PUNTUACIONES MAS ALTAS DE 1984 


dUJStouanuui. VIDEO JUEGOS JUEGOS DE CALLE PUNTUACION 

ORDENADORES 


1. FLIGHT SIMULATORII 
(Sublogic) 

2. LODERUNNER 
(Broderbund) 

3. SARGONIII (Hayúen) 

4. TJLTI3VIAIII (Origin) 

5. ZAXXON (Datasoft) 

6. STJMMER GAMES ( Epyx ) 

7. WIZARDRY (SirTech) 

8. ZORK(Infocom) 

9. TRANSYLVANIA 
(Penguin) 

10. STAR LE AGÜE 

BASEBALL ( Gamestar) 


1. FITFALLII (Activlsion) 

2. CENTIPEDE (Atari) 

3. WARGAMES (Coleco) 

4. Q-BERT (Parker) 

5. BURGERTIME 
(Intellivision) 

6. POLEPOSITION (Atari)' 

7. POPEYE (Parker) 

8. KANGAROO (Atari) 

9. DEFENDER (Atari) 

10. DECAHTLON 
(Activlsion) 


1. PUNCHOUT (Nintendo) 

2. SPYHUNTER (Bally) 

3. VS. TENNIS (Nintendo) 

4. TRACK & FIELD 

(Konami) 

5. PODE POSITION (Atari) 

6. M A.C.H. 3 (Mylstar) 

7. SPACEACE 
(Cmematronios) 

8. STAR WARS(Atari 

9. FIREFOX (Atari) 

10. TIME PILOT’84 
(Konami) 


FIREFOX: 376.052 

SPY HUNTER: 346.890 

TRACK & FIELD: 96.850 
PUNCH OUT. 1.453.630 

SPACEACE: 770.866 

STAR WARS: 300.007.866 
DISCSOFTRON: 370.900 
























































MARINO 

ABANDONA 


usado todo el mundo asegu¬ 
raba que los ordenadores ha¬ 
bían desplazado a las conso¬ 
las, Atari lanza la ultima consola 
el 7800 Prosystem* Dotada de un 
nuevo chip capas de mover 100 ob¬ 
jetos en lapantalla, esta preparada 
para una resolución gráfica aún no 
alcanzada por otras consolas- Ade* 
más posee 256 colores y es compa¬ 
tible con todos los cartuchos de la 
serie Atari, 


EL ORDENADOR 
ENAMORADO 


lectric Dreams (Sueños 
eléctricos) es um nueva 
fábula moderna sobre un 
ordenador que se enamora. La pelí¬ 
cula cuenta la historia de Miles 
Harding, un joven arquitecto cuya 
meta es la creación de un ladrillo 
capaz de soportar los terremotos. 
Para ayudarle en su tarea Miles se 
sirve de un ordenador soñsticadísi- 
mo llamado Edgar, Edgar r no solo 
ayuda a Miles a diseñar el ladrillo, 
sino que también le ayuda a con¬ 
quistar a la maravillosa vecinita 
que vive en el piso de arriba. Edgar 
oye como la chica , Madelaine, toca 
su cello y comienza a imitar su mú¬ 
sica. Madelaine piensa que es Miles 


quien toca el violoncelo y se ena¬ 
mora del arquitecto. Pero la histo¬ 
ria se complica pues, como el in¬ 
mortal Cyrano de Bergerac, Edgar 
comienza a sentirse enamorado de 
Madelaine, ya que es él en definiti¬ 
va quien la ha conquistado i. Surge 
aquí un triángulo, matizado por los 
celos de Edgar el ordenador Elec¬ 
tric BreamSf acaba de estrenarse 
en Londres y próximamente po¬ 
dremos verla en nuestras panta¬ 
llas ■ jah! f y para los amantes de la 
música pop advertiremos que la 
banda sonora ha sido interpretada 
por Reaven 17 } Human League, 
dotare QnbyJeffLynne de ELO, 
entreoíros . 
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FLASHES 


0 ommodore acaba de sus¬ 
cribir un acuerdo con Mar- 

vel Cómics, Group para 
desarrollar una serie de juegos con 
los personajes de estos populares 
tebeos. Destacamos la Masa f los 

Cinco Fantásticos y la Antorcha 


Spielberg las licencias para explo¬ 
tar a los célebres Gremlins en vi¬ 
deojuegos de calle. 

Parker Brothers ha comenza¬ 
do a lanzar al mercado sus disquet- 
tes de ordenador con juegos para el 
Appel Ii y para el IBM JR 
(microordenador de la prestigiosa 


en el Commodore Gáyala línea 
telefónica. De este modo podrás co¬ 
municarte directamente con todos 
los usuarios del Commodore 64 
que a su vez hayan adquirido el Mó¬ 
dem. Con este ingenio podrás de¬ 
jar mensajes en otras pantallas y 
trabajar con programas de otros 
usuarios. Todo un adelanto. 


J maguíate las ventajas que 
tendrías si pudieses comu¬ 
nicarte directamente con los 
usuarios de otros ordenadores , o 
dejar que tu ordenador te ahorre el 
dinero que gastas en software, o la 
cantidad de información que po¬ 
drías disponer si tu ordenador te 
pusiera al día de los nuevos desa¬ 


rrollos en el mundo de la informá¬ 
tica. Estas son algunas de las cosas 
que puedes obtener con el nuevo 
Modem para el Commodore 64. 

El Modem es un módulo que se 
conecta a la entrada de cartuchos 


1 470 P 
TY" 

1480 P 
1490 P 
NTJNÜE 
1500 
1510 
1520 
1530 


Y OLI ONLY 


HAUE NINE 


UIHICH TQ PLAY. ” 

THE spacebat TO CQ 


IF ÍNKEYSO" 11 THEN GOTO 1500 

REn START SCREEN 

CLS 

PRINT”. . . target... 


1540 PRINT:LINE INPUT"TYPE IN YOÜR ÑAUE 
& PRESS enter >"JN$ 

1550 IF LENÍN$3 <20 THEN GOTO 1600 
1560 PRINT8321 , "TWENTY LETTERS AT A WXI 

nun!" 

1520 PLAY HTÍ 
1580 FOR 1=1 TO 


clero para tener a mano la calderi¬ 
lla para las máquinas. Si te intere¬ 
san las puedes comprar por 13 $ 


Cuántas veces en medio de 
una “acalorada” partida de 
DEFENDER el sudor ha baja- 


convirtieras en una patata frita, 
los americanos, que se las piensan 
todas, te solucionan el problema. 


1000:NEXT I 


do por tus brazos y has cortocircui- 
tado tu joystick? Ninguna. De 
acuerdo pero como más vale preve¬ 
nir y no nos haría gracia que te 


¿Cómo? Pues muy sencillo median¬ 
te las «sudaderas» Computer Jok, 
una especie de muñequeras que 
además te sirven de reloj y mone- 


(unas 2.200 pesetas) solicitándo¬ 
las a Sweet Gum, Inc. N.W. 7th Ave- 
nue Miami, FLORIDA 33169 
EE.UU. 


1590.GOTO 1520 
1600 CLS 

1610 PRINT".. .. target..... ... ... ; 

É 

*1 

, 1 » ¥ 

1620 PRINT" KEYS USED:" 

1630 PRINT :PRINT'' A ¡THROkl P :LEFT 6 
: RÍGHT" 












1640 PRINT6257*"PRESS THE spacebar TO CQ 
NTINUE" 

1650 IF INKEY$<>" •' THEN GOTO 1650 ELSE 
RETURN 

1660 REM flOUE TARGET UP/DOWN 
1670 IF UD=1 THEN NI=-10 ELSE 1*11=10 
1680 LINEC0» SP1-C256)SP)t PRESET 
1690 SP'SSP+NI 

1700 IF SP<20 OR SP> 150 THEN SP=SP + -m 

1710 LINEC0ISP1-C256,SPJ,PRESET 

1720 RETURN 

1730 REfl GANE OUER 

1740 CLS 

1750 PRINT"...t&r get.................... 

. i* 

1760 PRÍNT" YOUR SCORE : “;SC 
1770 IF SONS THEN HS=SC :HN-t=N* 

1780 PRINT" HIGH SCORE :";HS 
1790 PRINT" HELO BY:"JHN$ 

1800 PRJNT8257,"DO YOU UISH TO PLAY AGAI 
i N?" 

1810 I$=INKEY* 

1820 IF I*="N" THEN GOSUB 880:GOSUB 1210 
íGOSUB 1510¡GOTO 130 

1830 IF I*="Y" THEN GOSUB 880JGOSUB 1210 
:GOTO 130 
I 1840 GOTO 1810 
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SOFTWARE PARALOS MSX 


La compañía Sony ya 
nos ha adelan tado los títu¬ 
los de algunos de sus jue¬ 
gos para sus ordenadores 
Hit-Bit, los cuales son 
compatibles para todos 
los microordenadores del 
sistema MSX. Nosotros 
como no queremos dejar 
para mañana la noticia se 
las damos y les señalamos 


los títulos más interesan¬ 
tes con la promesa de co¬ 
mentarlos en nuestra sec¬ 
ción BIT-BIT del próximo 
número y también en 
nuestro EXTRA MSX. En¬ 
tre ios juegos más diverti¬ 
dos hemos seleccionado a 
«Alihabaylos cuarenta Ja- 
drones», «El tren loco», 
«Mouser» y «Battle 


Cross», que va de guerra 
de galaxias. Todos eUos 
tienen un grañsmo mara¬ 
villoso y son de una gran 
imaginación . Su presenta¬ 
ción es muy cuidada y su 
precio está acorde con el 
de la mayoría de 1 os juegos 
para ordenador. 



PROGRAMAS 
PARA EL 
COMMODORE 


A ctivisión acaba de lanzar al 
mercado su último videojue¬ 
go Beamiider adaptable al 
Commodore 64, cuya versión po¬ 
drá adquirirse también en disquet- 
te. Asi mismo se anuncia el progra¬ 
ma para el Pitfall Harry que pue¬ 
de -adquirirse enviando 25 centa¬ 
vos de dólar para gastos de envío a 
Commodore Club, Activisión Xna 
P.O, Box 7287 Mountain View CA¬ 
LIFORNIA CA 94039. 



EL PATO 
DONALE 
ENCASA 


n el pasado Soniinag f 84 

uno de los platos fuertes del 
certamen fue la presenta¬ 
ción de Walt Disney Home Vídeo. 
En otras palabras, ahora cuando 
queramos r podemos ir al vídeo club 
déla esquinay alquilar las célebres 
películas de animación más re¬ 
nombradas en la historia del cine t 
junto a las películas de aventuras 
que produjeran uno de los estudios 
más especializados en el tema. 
Como primicia, y durante las ties¬ 
tas de Navidad, estará disponible la 
videocinta de Alicia en el país de 
las maravillas } una gozada para 
todos los públicos. 



68 




















































EL MICRO DE IBM 


a uando en este país comenza¬ 
ron a importarse los prime¬ 
ros ingenios informáticos t 
las siglas IBM eran un sinónimo 
de aquello tan misterioso que los 
técnicos llamaban computadoras u 
ordenadores. IBM dedicó sus es¬ 
fuerzos en el campo de los ordena¬ 
dores industriales hasta que. por 
ñu. se ha comprendido que tam¬ 


bién tiene mucho que hacer en el 
campo de los ordenadores domésti¬ 
cos. Buena prueba de ello es la apa¬ 
rición en el mercado del nuevo 
IBM PC JE, cuya amplia linea de 
software, garantiza el entreten!- 
miento del usuario además de ser 
un instrumento de aplicaciones in¬ 
formáticas de una tecnología fuera 
de dudas. 




JUGAR CON LAS CEJAS 



C on el MindLink puedes ju¬ 
gar con tu ordenador míen' 
tras te limas las uñas, o te 
zampas una hamburguesa, porque 
no vas a necesitar las manos. El ar¬ 
tefacto es una especie de sensor 
craneal que se ajusta a la cabeza 


con una tira de velero y se enchufa 
al ordenador o aúna consolaÁtari 
El MlndL ln k detectados impulsos 
de tu cara de modo que los mandos 
pueden ser accionados con las ce¬ 
jas. Menudo invento. 


SORE IS-ll, CAS : DE BOLSILLO 


El mini ordenador personal SoM IS-ll 
es portátil y especialmente pensado para 
la gestión. Con él se puede tranquilamen¬ 
te dirigir tma operación mientras se 
toma un aperitivo,ya que tiene software 
integrado, Su procesador de datos es un 


CMOS ZSOAy tiene una mem orla RAM de 
32K standary 64 máxima y una memo¬ 
ria ROM de 64K. gue con su pantalla de 
cuarzo liquido lo hacen un auxiliar per¬ 
fecto del hombre de negocios . Se alimen¬ 
ta mediante materias Internad Nl-Cd, 


con & horas de suministro continuo. Ob¬ 
viamente es más que una calculadora,ya 
que su poten te memoria le permite in te¬ 
res antes usos dentro de la actividad em¬ 
presarial. sobre todo para personas que 
manejan gran cantidad de datos y viajan 


constantemente . Completa su funciona¬ 
lidad un teclado muy claro h que permi¬ 
te un uso inmediato y sin problemas. 
Lo distribuye en España Data Track ; 
San Quintín 47-53. Barcelona. Tel: 
(93)3478133. 
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■=™. Nuestropróximo número 

Para que SU PER JUEGOS te sea cada vez más divertida 
la hacemos jugando . No te pierdas el próximo número 

DiC, DUC, para ganar a este juego sin de¬ 
rrochar los duros en las máquinas de ca¬ 
lle, conviene seguir la estrategia que te 
indicamos. 

¿SABES QUE ES UN «K»? Pues nuestros in¬ 
vestigadores han trabajado mucho para 
explicártelo. 

AZULES Y GRISES, un juego completo con 
tablero a todo color que te regalamos. Su 
tema, la Guerra Civil Norteamericana. 

EL AJEDREZ DE MARTE ¡Otro juego com¬ 
pleto de regalo! 


POLE POStVON 


¡BASES! ¡Damos las bases de un nuevo y 
sensacional Concurso de Programas para 
Ordenadores! 

POLE POSITION, uno de los juegos más 
vendidos de los últimos tiempos y que 
nosotros te comentamos en todos sus 
detalles. 

Además, listados de regalo, pasatiempos, 
novedades, monstruos, magos, video¬ 
juegos, y, como siempre las locuras de SJ. 


¡Y como siempre nuestras secciones de Walkie Talkie, Monitor, Bit-Bit 
Bazar, Jakeka, el suplemento de pasatiempos y más, mucho más! 


i 


PIDE SU PER JUEGOS EN TU KIOSCO 

HASTA EL PROXIMO NUMERO Y BUEN JUEGO! 





































































































NO TE LO PIERDAS 


PERMANECE ATENTO 


ESTAMOS PREPARANDO UN 












Los superjuegos preferidos 

de niños y mayores. 



La más 
completa 
gama 
de juegos 
de sociedad. 
Satisfacción 
didáctica 
y lúdica 
para todas 
las edades. 












































































